MILLER DATA= 
PC & AMIGA 



| (DISKETTER: 


[v10 


V20 


v50 


v-100 1 


3,50" MF2DD No Name kvalitets-disketter, 
bia med originale labels, i 10 stk. pakninger, 
med plasticlomme til hverenkelt 


14,00 


11,00 


9,75 


9,25 


3,50" MF2DD MAXELL meerkevare, 
den bedste diskette til den bedste pris 


22,00 


20,00 


19,00 


17,00 


5,25" No Name til C64/128 SSDD 


6,00 


5,00 


4,50 


4,00 



AMIGA DISKDREV 



AMIGOS 3.5" AMIGA diskdrev, drevet 
er beige, i metalkabinet, lydlost, med 
afbryder og gennemfart bus. 
NEC1037a TILBUD 1195,- 

AMIGOS 5.25" AMIGA diskdrev, 
samme specif ikationer som ovenstaen- 
de, med omskifter 40/80 spor, korer 
MS DOS & AMIGA DOS uden 
problemer. TEAC 55FR 1545,- 

STAR LC10, multifont printeren, 

med papirparker. TILBUD 2495,- 

NEC P2200, 24 nals super- 
printer, bemaerk prisen 4475,- 



AMIGOS HARDDISK: 



20 MEGABYTE, med DANSKvejled- 
ning. Incl. samtlige kabler og controller 
=> installationsklar, 3 forskellige ver- 
sionertil henholdsvis Amiga 500, 1000 
eller2000. SUPERTILBUD 4795,- 




DISCOVERY SUPERMODEM: 



2400E, hastigheder: 300/300, 1200/ 
1200 og 2400/2400 baud. Fuld duplex, 
HAYES kompatibelt, automatisk opkald 
og svar. Uden tvivl det bedste kob til 
AMIGA og PC - ogsa prisen taget i 
betragtning! PRISEN INKLUDERER 
KABEL TIL AMIGA og PC. 
S/ERTILBUD 2325,- 



MONITOR: 



PHILIPS CM8833, stereo farvemonitor, 

samme design som CBM1084, men i 

modsaetning til den i stereo. 

PRIS ER INCL. KABEL 

TIL AMIGA 500 KUN 2.795,- 

3,50" box til 100 stk. 3,50" disks 120,- 

PHILIPS TV-tuner, 12 kanaler, 

til 8833 og 1084 995,- 

COMMODORE 1084 monitor 3395,- 

OMEGA stereo sampler 825,- 

TV-modulatortil Amiga 500 295,- 

AABO CLI MANUAL - et must 

til Amiga-brugere 98,- 

COMMODORE512 KB 

intern RAMUDVIDELSE 1395,- 

AMIGA 500, dansk tastatur 

og med mus 4895,- 

TILBUD: AMIGA 500 + CM8833 

+ extra 3,5" drev 8500,- 

CENTRONICS printerkabel 

til Amiga 500/2000 og PC 135,- 



'UMR DATA 



NU OGSA pA sj/elland 

MULL 



TR DATA 



PS: Ring efter gratis prisliste 



Alle priser incl. 22% moms 

Forbehold for asndringer - 
i savel priser som i sortiment. 

Alle varer er med mindst 
1 ars garanti. 

Vi sender over hele landet 
(A1-post). 

Anderupvaenget 84 • 5270 Odense 

TLF.09 18 9817 



Lojtegardsvej 4 • 2770 Kastrup 

TLF. 01 51 57 00 
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CW-show i London. Hl-messe i Herl ™g|J|||j|} d a f nye produkter til Amigaen, mSske endog 
en ny Amiga, hvem ved ?? Det bliver elhcdt cfk r ir pa Amiga-omradet, ingen tvivl om det. 
., Tamk bare pa dc nye programmer vi snart vii Stifle bekendskab med. Kindwords (senere med 
DK stavekontrol), Elite, kendt af alle 64'er folk, Vims *>g utallige andre. Tekniske skoler, lokalradioer, 
TV-stationer, grafiske virksomheder og s&gar almindelige folkeskoler er ved at fi 0jnene op for de mange 
kreative udfoldelsesmuligheder denne billige (i forhold til andre, med samme kapacitet) computer giver. 

Det er ogsaderfor at vi fra og med dette nr. udvider med 12 ekstra farvesider. Det er jo dens grafiske 
prajstationer, psr $0 denne computer helt unik (stadig med prisen i baghovedet). Lydmsssigt er den jo 
ogsi suveraen^^^et kan jo vaere svaErt at vise med nogle ekstra farvesider. 

Som noget nyt vil der fremover vaere indlagt et kartotekskort med dg;||skellige DOS-kommandoer, 
ordnet alfabetisk, lige til at indsaitte i dit personlige index. Det er mjl mJtljli at mange l0ber panden mod 
muren, nar de arbejder med CLI'en. Der findes selvf0lgelig en mass! £odc bpger som beskriver dette em- 
ne, men det er ikke helt det samme, som at have sit eget personlige kartotekT^ 

ArtGallery er ogs& noget nyt. Vi ved her pa redaktionen, at der sidder utallige entusiaster bag skasrmen, 
og det skulle vasre underligt, hvis der ikke en blandt disse, var nogle der havde lyst til at fa deres "kunst- 
vaerker" vist frem for andre, end den lille lokale kreds af computerinteresserede. Derfor, send en diskette 
til os med "vaaket", samt en lille forklaring. De bedste vil vi offetligg0re og disse vil blive bel0nnet 
med et, af os, fastsat bel0b, dog h0jest 500.00 kr. Disketten bliver selvf0lgelig returneret efter brug. 
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AMIGA 



TILBEH0R: 

Amigos-drev m. afbryder .. 1695,- 

512 kb RAM incl. clock 1590,- 

TV-modulator 295,- 

1 084 farvemonitor 3695,- 

Philips 8833 farvemonitor . 2995,- 
Omega Sound Sampler .... 895,- 
Amiga midi interface 595,- 



MODEM: 

2 modem til Amiga 
P&T godkendte 

1200 baud 2995, 

2400 baud 4875, 




Amiga 500 4795,- 

Spillepakke 495,- 

Joystick 128,- 

5418,- 

Olstykke Foto & ~ rabat 423 '~ 
Computercenter ApS Tilbud netop NU 4995,- 

Frederiksborgvej 7 Vi har desuden et start udvalg af software. 

3650 0lstykke Rekvirer brochure. 

Tlf. 02 17 94 94 
Giro 9 44 6311 



Alle priser er incl. moms. 
Din Amiga-ekspert 



Commodore 



HARDT OG BL0DT TIL AMIGA 


33 Mbyte harddisk 

Harddisken og controlleren erfradet 
amer ikanske firrna C Ltd. , der har la- 
vet harddiske til Amigaen siden 
1 986, og den er forberedt til at kunne 
boote Amigaen med WB/Kickstart 
1.3. Desuden kan den formatteres 
med det nye FFS, der gor den ca. 
dobbeit sa hurtig som normalt. Con- 
trolleren kan styre op til 7 forskellige 
ting samtidig, sasom harddiske, la- 
serprinter, scanner m.m. 
Til Amiga 500 og 1 000 

7.995,- 

Til Amiga 2000 (intern) 

7.495,- 


Kickstart/ur modul 

Til Amiga 1 000. Modul med kickstart 
1.3 samt ur/kalender med batteri 
backup. Nardette modul er tilsluttet, 
starter Amigaen op med at bede om 
Workbench med det samme. Det 
har afbryder, sa man har mulighed 
for at bruge en diskbaseret kickstart 
nar man vil det. Med bade ur og kick- 
start koster modulet: 

1495,- 


37 2 " diskdrev 

Ca. 30 mm hojt. Beige/grat. 
Med afbryder, bus og track-display, 
som viser hvilket spor der lasses/ 
skrives til j g*- A f" 

1645.- 


37 2 " diskdrev 

35 mm hajt. Beige/grat. 
Med afbryder og bus. 
1 , klasses kvalitet til kun: 

1495.- 


Lattice C V. 4.0 

Kraftigtforbedret i forhold til V.3.03. 
Bl.a. med relativ adressering, as- 
sembler og FFP. 
Direkte kald til ROM-rutinerne. 

Vi registrerer alle kobere, som sene- 
re kan fa opgraderinger meget billi- 
gere end nyprisen. 

1895,- 


Aztec C 3.6 

Med mulighed for at skrive assemb- 
ler direkte i C-sourcekoden. Aztec C 
understotter ogsa Amigaer med et 
68020/68881 kort, og kan bl.a. lave 
kode der bruger floatingpoint-pro- 
cessoren direkte. 

1895,- 


Power Windows 2.5 

Nyeste version af programmet der 
gor brugen af intuitions faciliteter i 
egne programmer meget nemmere. 
Ved hjaelp a( Power Windows kan 
man designe brugerfladen for sit 
program (dvs. screens, windows, 
gadgets m.m.) og programmet vil 
generere sourcekoden til enten as- 
sembler, C, Modula-2 eller Basic. 

895,- 


Golem 2 Mbyte 
ramudvidelse 

Til Amiga 1000. 

Leveres med ramdisk der overlever 
reboot/guru. 5295 

2 Mbyte til A500 
ring 


Aztec source debugger 

Denne debugger gor det vassentligt 
nemmere at finde/rette fejlene i sine 
programmer, da man bl.a. kan k0re 
programmet en sourcelinie ad gan- 
gen , og hele tiden kan se alle variab- 
les vEerdi. Virker kun sammen med 
Aztec C 3.6. 

795,- 


'Kickstart guide 
to Amiga' 

En anderiedes bog om Amigaens 
sofiwaremsessige opbygning. Bo- 
gen er baseret pamateriale oprinde- 
lig udsendt til alle udviklere pa Ami- 
gaen. Den kan absolut anbefales. 

195,- 


Quarterback 2.0 

Detteerprorammettilatlave backup 
fra sin Amiga-harddisk. Backup/re- 
store fra tape-streamer eller op til 2 
diskdrev samtidig. Mange faciliteter. 
Formatterer disketterne samtidig 
med kopieringen, hvilket er med til at 
gore programmet meget hurtigt. 

645,- 


'Hurricane'-board 

14 MHz 16020 og 16 MHz 68881 
sastter ekstra (art pa Amiga'en, spe- 
cielt floatingpoint operationer. Kom- 
patibel med 99% af alt hard- og soft- 
ware. 

Til Amiga 1000 8.995,™ 
Til Amiga 2000 9.895," 


Ring og fa tilsendt vort katalog med 
en ncermere omtale af alle varer. 
Priserne er incl. 22% moms. Vi sen-, 
der med post eller fragtmand. 

Tlf. 02 76 64 62 

16.00-19.00 Tirsdag-Fredag 
10.00-13.00 Lardag 


nmco 

*pclcrtu 

2960 Rungsted Kyst 



COMMAND 



"ARETS SPIL" ? 



AfS0ren Bang Hansen 

Der er for alvor begyndt at dukke 
"store" spil op til Amigaen. Sidst 
var det F-18 Interceptor, der tog os 
alle med storm, og ikke s& snart er 
vi kommet os over chokket, f0r en 
ny - og st0rre - revolution 
er over os.S e godt pa 
dette billede. Det 
du ser, er m&ske 
et af&rets helt 
store hit !! 
Nemlig Rain 
birds nyeSU- 
PER-spU.Det 
bedsteAmiga 
spUnogen- 
sinde ??? 

Rainbird har virkelig « 
skabt sig et image somr'« 
leverand0r af state-of-the- 
art software, og pakningen til 
Carrier Com-mand er et typisk 
eksempel pa, hvor meget man g0r 
ud af at prassentere sine programmer 
med maner! Udover en sasrdeles velskrevet man- 
ual medf0lger nemlig et flot klistermaerke og et 
kassetteband med et musikstykke, der tydeligvis 
er skrevet specielt til dette spil (citat fra tek- 
sten:"It's only you - and your machine, You live 
or die - this is no dream!"). Samme musik gar 
igen i spillets itelsekvens (samplet), og selv om 
der tydeligvis er tale om et Jean Michel- Jarre 
plagiat, tilf0rer den i0refaldende melodi spillet 
en del atmosfasre - specielt hvis man lader 
stereo 'en k0re, mens man spiller! 




PLOT 

Jorden plages i det 22. arhundrede af en altom- 
fattende energikrise, og katastrofen lurer lige om 
hj0rnet. Til alt held l0ses problemet p4 na;sten 
mirakul0s vis, da et pludseligt opsving i vulkan 
sk aktivitet f0rer til dannelsen af 64 
vulkan-0er i dets ydlige ocean. Vi- 
denskabenhar forlaengst fundet 
ud af, hvordan man udnytter 
vulkansk energi, og FN 
planlsegger derfor at 
lave 0erne om til et 
100% robot-styret 
kompleks, der 
kan forsyne det 
meste af ver- 
den med energi. 
To ubemandede 
(computers tyre 
'de) hangarskibe, 
'Epsilon" og 
Omega", bliver 
sendt til omradet for 
at installerer n0d- 
vendige boretirne, 
robotter osv. pi alle 
0erne. Meningen var, at 
skibene skulle starte fra hver sin 
side af 0havet for til sidst at m0des pi 
midten, nar alle 0erne var koloniserede. Men ne- 
top som man var rede til at indlede arbejdet pi 
dette historiske projekt, blev det klart, at noget 
var grueligt gait! 

Projektet er blevet infiltreret af terrorist- 
organisationen STANZA, der har haft held til at 
bryde ind i Omegas computersystemer, si 
Omega nu i stedet er programmeret til at 
overtage alle 0erne, for senere at 0delaegge dem 
totalt. STANZA truer sMedes med systematisk at 
destruere disse livsvigtige energikilder, hvis ikke 
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de inden 72 timer fir udbetalt 15 milliarder dol- 
lars. 

Man forhandler ikke med terrorister, og opgaven 
mi derfor vasre at forhindre Omega i at opni 
kontrol over 0eme. En st0rre militaeraktion er 
udelukket, idet eksplosioneme kunne bringe uor- 
den i omridets meget f0lsomme geologiske bal- 
ance, hvilket ville vaere ensbetydende med en 
global naturkatastrofe. Den eneste l0sning er der- 
for... Epsilon. Begge skibe fir l0bende 
ressourcer leveret fra de 0er, de hver isxr kon- 
trollerer. Ved at indtage si mange 0er som 
muligt, og gradvist tilbage-erobre de 0er som 
STANZA har besat, vil det siledes vaere muligt 
at svackke og forsinke Omega. Men den eneste 
mide at STOPPE Omega, er enten at 0delaegge 
den ved et direkte angreb, eller at opni kontrol 
over samtlige 64 0er, inklusive Omega's svaert 
bevogtede base. Ikke nogen let opgave, og det 
bliver derfor besluttet at bemande Epsilon med 
een enkelt officer, som skal vaere selvstasndig, in- 
telligent og modig nok til at tage kampen op med 
Omegas skarpt kalkulerende computer-systemer. 
Men hvor finder man sidan et menneske??.. 



AME-PLAY 
VJp Kontrollen over Epsilon foregir via et 
ret omfattende ikon-saet, der udg0r n0glen til alt 
game-play, og det vil derfor vaere naturligt her at 
tage udgangspunkt i de forskellige ikoner og 
deres funktioner. Det skal siges, at selv om 
spillet godt kan virke lidt overvaeldende til at 
begynde med, si er ikon-symboleme si logiske, 
at man lynhurtigt fir fod pi, hvad de forskellige 
ting betyder. 

De 5 vigtigste ikoner er alle placeret i venstre 
side af skaermen. Hver gang man klikker pi en af 
disse, vil alle 0vrige ikoner skifte, si de passer til 
den valgte hovedfunktion. 

Overst til venstre finder vi siledes STYRINGS- 
IKONEN, der - via "under-ikonerne" til h0jre - 
giver adgang til den manuelle styring af skibet 
(denne foregir via de letforstielige ikoner 
nederst pi skaermen), et kort over 0-omridet (der 
tillige giver mulighed for illustration af 
ressource-kanalerne mellem 0erne, valg af en 
saerlig "lager-0", programmering af auto-pilot 
osv.), skibets reparations-systemer, lagerbehold- 
ning samt en statusrapport for alle disse funk- 
tioner. 

Lige under styrings-ikonen sidder FORSVARS- 
IKONEN, som pi tilsvarende vis giver adgang 
til Epsilon's laserkanon, decoy-flares, jord-til- 
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jord missiler, beskyttelses-droner (forsvar mod 
fjendtlige missiler) samt (igen) en rapport over 
alle disse systemers aktuelle status. 
Nummer tre pi listen er AMFIBIE-IKONEN, 
som giver mulighed for direkte kontrol over en 
af skibets 8 amfibietanks, et kort (som 
f0maevnte, men denne gang med den valgte am- 
fibietank som udgangspunkt), udrustning og af- 
sendelse af tanks samt endnu en status -rapport. 
Naestsidste hovedikon er FLY-IKONEN, der i 
hovedtraek er identisk med amfibie-ikonen, 
selvom kontrollen naturligvis her ud0ves over 
hangarskibets fly. 

Den sidste ikon er DISK-IKONEN, som bruges, 
nir man vil save eller loade et spil, quitte, eller 
aendre pi nogle forskellige spil-parametre. 

Lidt af en mundfuld miske, men det lyder vsrre 
end det er! Spillet er si logisk og vel- 
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gerrnemtasnkt i alle ender og kanter, at du (og din 
mus) f0r du ved af det er 100% "IN CON- 
TROL"! 

BED0MMELSE 
Carrier Command er programmeret af 
"REALTIME SOFTWARE", og selv ora det ly- 
der utroligt, si er dette faktisk REALTIME'S 
f0rste 16-bit spil. Hidtil har disse programm0rers 
aktiviteter begraenset sig til Spectrum'en, men 
det er da glaedeligt at se, at de nu er kommet pi 
bedre tanker! Dconstyringen er lagt an med for- 
billedlig logik, og spillet virker i det hele taget 
enonnt gennemtaenkt. Det er desuden ikke hver 
dag man ser en 
si vellykket 
sarnmensmelt- 
ning af to spil- 
genrer - strategi 
og action - der 
her virkelig gar 
op i en h0jere 
enhed. 

Strategi-fans vil 
kunne tilbringe 
adskillige timer 
med at plan- 
tegge angrebs- 
ruter og eksperi- 
mentere sig frem 
til de mest forde- 
lagtige infra- 

strukturer til forsyning af Epsilon. Man sidder 
hele tiden med f0lelsen af , at man er oppe mod 
en intelligent modstander. 
Det er menneske mod computer, og det er vigtigt 
at vaere opmserksom pi Omega's bevajgelser, 
siman kan gennemskue dens planer, f0r det er 
for sent! 

Men ogsi de mere arcade-mind 'ede blandt os er 
tilgodeset i dette program. Der en "Action 
Game" option i start-menuen, som straks bringer 
spilleren ud i en konfrontation med fjendtlige 
styrker, og de audio-visuelle effekter er i det hele 
taget overordentligt imponerende! Den revolu- 
tionerende 3D grafik nydes bedst fra oven, dvs. 
fra en af skibets 8 "Manta"-fightere. Opdaterin- 
gen af skaermen er lynhurtig, og det hele er i so- 
lid 3D! Dette er da ogsi REALTIME'S spe- 
ciality, og efter sigende kan vi se frem til flere 
3D-spil fra dette firma, selv om de nok bliver 
mere actionpraegede. Under alle omstaendigheder 
kan jeg ikke forestille mig noget bedre "16-bit 
svendestykke" for Realtime end Carrier Com- 
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mand. 

Der er dog en enkelt fejl i programmet, idet der 
ikke er nogen time-compression feature. Det kan 
derfor godt vaere en ret langsommelig affaire at 
sejle mellem 0eme, og alt for megen tid gar med 
utilmodig venten, hvor der ikke er andet at g0re 
end at stirre pi en lille prik (Epsilon!), der sneg- 
ler sig hen over et kort Men dette irritatkms- 
moment er absolut til at leve med, nar resten af 
spillet er si fremragende. Carrier Command by- 
der pi en helt lille verden inde i din computer, og 
sjasldent har jeg set et spil, der i den grad har 
gjort sig fortjent til det (staerkt mistanigte!) 
udtryk "kunstig intelligens". Nar man f.eks. har 
bombet en bygning s0nder og sammen, kan man 

bagefter more 
sig med at se, 
hvordan nogle 
smi robotter 
bevasger sig 
rundt og 
genopbygger 
det hele igen, 
og denne sans 
for detaljer er 
typ- isk for 
spillet. 
Der er ingen 
tvivl; Carrier 
Command vil 
blive husket 
som en klas- 
siker pi linje 

med "Elite" til 64'eren. Og selv om aret endnu 
ikke er omme, si spar jeg dette spil alle mulige 
chancer for at blive "ARETS SPIL - 1988". 
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Grafik - 90% 
Lyd - 85% 
Presentation - 85% 
Fcengslende - 97% 



OVERALL 

95% 



STRATEGISKE TIPS! 

Af S0ren Bang Hansen 

Selv om der er en joystick-option i Carrier Com- 
mand, mi det absolut anbefales, at man bruger 
musen, da denne er bide hurtigere og mere 
prascis end joysticket. I0vrigt er det en god ide, 
at starte med at 0ve sig i at kontrollere "MAN- 
TA"-fly og amfibietanks. Til dette formil b0r du 
vaslge "Action Game" fra start-menuen, der ogsi 
giver dig mulighed for straks at afpr0ve de 
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forskellige viben. 

Der er Here mider, at indtage fjendtlige 0er pa, 
men nedenfor har jeg beskrevet dem, som jeg 
selv har erfaring for er mest effektive. Hvis 
nogle blandt keseme skulle sidde inde med andre 
tips til dette (eller for den sags skyld et hvilket- 
somhelst andet!) spil, si skriv til os med dine 
forslag. 

0erne fordeler sig pi tre hovedtyper; Defence-, 
Ressource- og Factory-slands. Defence-0erne 
er de bedst bevogtede, og det kan ikke anbefales 
at man sastter sine fly og tanks ind her. Derimod 
kan man med fordel sla til mod 0ens command- 
center. Hvis centret 0delsegges, er 0en fri og lige 
til at snuppe. Mod defence-0er anvender jeg der- 
for altid f0lgende taktik: 

/. Stil laser-kanonen p& Zoom X8, og tdelceg 
alle tens missiltdrne. M&ske er der nogle af 
dem, der tigger udenfor laser'ens nekkevidde. I 
si fald bar du i det mindste beskytte dit skib 
med forsvars-droner. 

2. Placer Epsilon sa skibet vender bagenden ind 
mod fens kontrolcenter (en letgenkendelig lav 
bygning). Ved at dreje laserkanonen sd den 
peger lige ud over agterstavnen, er det en smal 
sag at placer e sig rigtigt. 

Skibets position er vigtig, idet missilernes 
"viewing drones" altid flyver bagud. Affyr en 
s&dan, og brug sigtekornet til at affyre mis- 
silerne mod kommando-centret To pa hinan- 
den ftlgende fuldtraeffere er som regel not 

3. Ndr fen er "fri", udruster du en tank med en 
"Automatic Command Center builder" efter 
eget valg - alt efter hvilke af de tre typer du 
tnsker ten skal tilhtre. Styr tanken ind til kys- 
ten, veelg " cargo" -ikonen (lige til htjrefor mis- 
sil-ikonen) og tryk "fire" indtil duf&r beskeden 
"ACCB dropped succesfully!". 0en er nu un- 
der din kontrol, og du kan vende tilbage til ski- 
bet. 

Denne metode kan ogsA bruges mod de to an- 
dre t-typer - specielthvis du tnsker at cendre en 
t til en anden type. Hvis du derimod er tilfreds 
med tens valgte formal, s& er det nemmere at 
overtage den ved at inficere kommando-centrets 
computer med en speciel "virus", hvilket gtres 
pi ftlgende m&de: 

1. 0dekeg missilt&rnene ved ovenncevnte 
metode. 

2. Udstyr en amfibietank med laserkanon (et 
ntd-forsvar mod uforudsete missilerJ) og en 
virus-bombe. Placer tanken med front mod 
kommando-centrets indgang (den rtde Abning), 
vcelg "cargo"-ikonen og tryk fire. Computeren 
er nu omprogrammeret, og ten er din. 

Det er af stor strategisk betydning, hvor du plac- 



erer de forskellige 0-typer. S0rg for at omringe 
din base (nederst til venstre) med Defence-0er, 
da den herved bliver svaerere at indtage. 
Pr0v i det hele taget at have sa mange Defence- 
0er som muligt. Ressource- og Factory 0eme er 
n0dvendige for at forsyne dit skibs lager-0 med 
viben og brasndstof, men hvis du vaslger en cen- 
tralt placeret lager0, kan du klare dig med rela- 
tivt fa af disse. 

Efterhanden som du langsomt avancerer, bliver 
det af og til n0dvendigt at vajlge en ny lager0, 
idet denne samtidig fungerer som optank- 
ningsplads, og der er meget snaevre graaiser for, 
hvor langt ens skib kan sejle uden at tanke op. 
Hold derfor ogsi altid et vagtsomt 0je med din 
benzm-beholdning. Der er ikke noget mere frus- 
trerende end at l0be t0r for brasndstof midt ude i 
rum s0. Sker dette, er alt tabt, og du kan lige sa 
godt give op. 

Det er generelt IKKE nogen god ide at angribe 
Omega direkte; i hvert fald ikke f0r du sidder pa 
naesten alle 0erne. Hvis du far besked om, at en 0 
i din allemaermeste omkreds bliver angrebet, kan 
du dog eventuelt sende en "MANTA-fighter" til 
stedet i et fors0g pi at "skraemme Omega vask" 
fra den pigseldende 0 (men indstil dig pi, at flyet 
naeppe vender tilbage!). Din overordnede strategi 
b0r i stedet sigte mod at overtage si mange 0er 
som muligt, pi kortest mulig tid. 
Pr0v at opbygge store, sammenhasngende 
netvajrk af 0er, og s0rg isajr for at fjenden ikke 
g0r det samme! 0erne og deres ressource- 
kanaler ligger ujaevnt fordelt pi kortet, og der vil 
hurtigt danne sig en del sirbare forgreninger. En 
0 er intet vserd, hvis den ikke er forbundet med 
ens base, si pr0v om du kan hugge Omega's for- 
greninger over pi strategisk vigtige steder, si 
flest mulige 0er bliver afskiret fra hans base 
(0verst til h0jre). 

Pi den made er det muligt gradvist at pille pen- 
dens snllinger fra hinanden. Det er altsi vigtigt 
at fi kontrol over de st0rste "knude-punkter", 
men pi den anden side skal du ogsi passe pi 
ikke at blive FOR offensiv. Hvis du blot styrter 
frem, risikerer du, at du selv bliver afskiret fra 
din base, og si er du alligevel n0dt til at vende 
om! S0rg altsi for at have baglandet i orden, 
heist med Defence-0er, der som sagt er langt de 
sva;reste for Omega at indtage. 
Til sidst et par tr0stende ord: Carrier Command 
er en meget stor udfordring, og du skal ikke blive 
alt for nedtrykt, hvis opgaven indimellem synes 
umulig. Pr0v dig i stedet frem med forskellige 
strategier - gerne med udgangspunkt i oven- 
stdende. 

Hel d o g lykke, Commander! S3 H 
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SUP BATTLE SIMULATOR !! 



De Amiga-konverteringer, vi hidtil har set fra 
Epyx, har ikke vaeret specielt beun- 
dringsvaerdige, si det var med visse bange 
anelser, at jeg gik i gang med dette spil. Og jeg 
fandt hurtigt ud af, at alle mine fordomme var 
fuldt berettigede; af alle de u-bidssimulatorer, 
jeg endnu har set, si er dette simpelthen BUN- 
DEN! Spiliet er simpelt, grimt og cnsformigt 
og fyldt med fejl. Hvis du f.eks. vaelger at se U- 
biden fra siden, og du demasst dykker halvvejs 
ned til bunden, si vil din U-bid forsvinde fra 
billedet for kort efter at dukke op igen - 
sva;vende over vandoverfladen! Ved samme lej- 
lighed viste min dybdemiler, at jeg bef andt mig 
960 fod under vandet - meget flot i betragtning 
af, at havdybden det pigaeldende sted var 904 



Return to Genesis 

Jeg mi tilsti, at jeg har ret blandede 
f0lelser overfor dette nye vandret scrollen- 
de shoot'em up fra Firebird. Teknisk set 
er her tale om et saerdeles kompetent 
stykke programmerings-arbejde med per- 
fekt scroll, varieret grafik og en rimelig 
melodi med lidt digitaliseret tale hist og 
her. 

Men ideen bag spiliet er temmelig ide- 
forladt! Man styrer sit rumskib hen over 
diverse rum-landskaber, mens man for- 
s0ger at styre udenom bygninger og skyde 
si mange aliens som muligt. 
Indimellem skal man si samle nogle smi 
videnskabsmasnd op, som kan forsyne ens 
skib med ekstra viben. 
Denne fantasil0shed kunne til n0d ae- 
cepteres, hvis spiliet ellers var i orden, 
men desvaerre spoleres game-playet af en 
del dumme fejl. For eksempel er spil- 



fod! Flere steder er det sigar muligt at sejle pi 
landjorden! Sidan kunne jeg blive ved; det hele 
er si ubehjselpsomt programmeret, at jeg 
efterhinden morede mig gevaldigt med hele 
tiden at findc nye fejl i programmet. Men havde 
jeg mon kunnet se det sjove i situationen, hvis 
jeg havde givet penge ud for dette program?? 
Sub Battle Simulator b0r undgis for cnhver pris, 
og jeg ser med raedsel frem til den naeste simula- 
tion i Epyx's "Master Collection" serie, Tank 
Battle Simulator. 




omridet ALT for smit, idet programm0ren 
(Steve Bak) har afset en tredjedel af 
skaermbilledet til et stort, prangende sta- 
tuspanel med scores osv., hvilket efterlad- 
er alt for lidt plads til at man0vrere rundt 
pi. Nir man st0der ind i bygninger og an- 
dre forhindringer, eksploderer ens rumskib 
ikke, sidan som man kunne forvente. I 
stedet hopper det afsted pi skasrmen, som 
om det var en gummibold. Endnu mere 



forvirrende bliver det af, at mange forhin- 
dringer har na;sten samme farve som bag- 
grunden, hvilket g0r dem umulige at fa 0je 
pi, nir man flyver hurtigt. At sastte farten 
op er alts I det rene selvmord, og den bed- 
ste taktik i Return to Genesis er faktisk at 
sn0vle sig afsted med 15 km/t, hvad der 
som bekendt ikke er meget sjov ved. Et 
sidant dillemma er en klar fejl i et action- 
spil, der jo netop burde presse spilleren til 
hele tiden at saute tempoet i vejret, si 
adrenalinen holdes i kog. 
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Af S0ren Bang Hansen 



PAND 




I slutningen af det tyvende arhundrede 
sendte Jorden et stort bemandet rumskib 
ud i universet med det formal at lede efter 
intelligente livsformer. Rumskibet var det 
f0rste konkrete udbytte af de seneste frem- 
skridt inden for moderne computer- 
teknologi, og alle ombordvasrende livspro- 
cesser styres af en kunstig intelligent 
mega-computer ved navn PANDORA. 
Tanken bag det storstilede projekt var, at 
skibet skulle fungere som en selvforsynen- 
de enhed, idet den lange rumrejse let kun- 
ne vare flere generationer. 
Efterhinden som arene gik glemte folk alt 
om rumskibet, men nu - i det 22. arhun- 
drede - er PANDORA igen forsidestof. Det 
store rumskib er nemlig blevet observeret 
med kollisionskurs mod Jorden. Skibet 
svarer ikke pa radio-opkald, og ingen ved 
hvilke hemmeligheder det rummer, si man 
beslutter at sende en veltraenet, intergalak- 
tisk astronaut ombord. Gast hvem valget er 
faldet pi!.. 

Rigtig gaettet. Dine ordrer gir i f0rste om- 
gang ud pi at unders0ge, hvorfor PANDO- 
RA ikke besvarer Jordens opkald. Hvis der 
er indtruffet en katastrofe ombord (si det 
bliver n0dvendigt at destruere rumskibet) 
skal du indsamle eventuelle genstande fra 



fremmede planeter og teleportere disse 
tilbage til jorden gennem en saerlig af- 
faldsskakt (Stil dig ved "chute" med 
pigaeldende genstand i hinden og tryk 
fire). 

Bag dette spasndende plot gemmer der sig 
et mindst lige si spasndende arcade- 
adventure. Si snart du ankommer til ski- 
bet, finder du ud af, at alt ikke er, som det 
burde va;re. St0rsteparten af besastningen 
er d0de, og de flesfe af de overlevende ud- 
viser en ekstremt aggressiv adfasrd (- hvis 
du 

kommer i kamp, skal du rette 
opmaerksomheden mod en lille bjaslke i 
nederste skasrmhalvdel. Ved at trykke pi 
skydeknappen lige f0r bjaelken skifter 
farve, pif0rer du din modstander de 
hirdeste slag). 

De computerstyrede sikkerhedsrobotter er 
heller ikke rare at komme i naerkontakt 
med, og ale tyder siledes pi, at problemet 
ligger i hovedcomputeren. PANDORA har 
gjort opr0r mod besastningen, og det er nu 
din opgave at teleportere fremmedartede 
genstande tilbage til Jorden og destruere 
PANDORA. 

En tajller i nederste h0jre ska;rm-hj0rne 
viser rumskibets afstand til jorden (din 
tidsfrist), mens et panel til venstre herfor 
viser, hvilke objekter du slaeber rundt pi. 
De vigtigste af disse er ID-kortene, som du 
finder rundt omkring pi de d0de 
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besauningsmedlemmer. Uden ID kommer 
du ingen vegne i spillet; de mange kort 
giver hver isaer adgang til forskellige af- 
spsrrede rum, og et enkelt giver adgang til 
den rumsonde, der kan sende dig tilbage til 
Jorden. For at 0delaegge den rebelske com- 
puter, skal du bruge kaptajnens "self- 
destruct disk" og nogle farve-koder, men 
det finder du tidsnok ud af, nar du kommer 
lajngere ind i spillet. 

De fleste problemer gar i al enkelhed ud 
pa at give de rigtige ting til de rigtige per- 
soner, hvilket sjsldent rummer noget 
st0rre besvaer. 

Grafikken er sasrdeles farverig, varieret, 
detaljeret, velanimeret.. (kort sagt: 
grafikken er GOD!) - og lyden er ogsi i 
orden. 

Den st0rste fejl ved spillet er uden tvivl, at 
der ikke er nogen SAVE-option, hvilket er 
ekstremt irriterende i et spil, hvor det er sa 
let at d0! Ikke fordi spillet er saerligt svaert 
(jeg har allerede NjESTEN l0st det!), men 
i mange tilfaslde bliver man simpelthen 
n0dt til at pr0ve sig frem for at finde ud 
af, hvilke ID-kort der giver adgang til 
hvilke rum. Gaetter man forkert d0r man, 
og uden en SAVE-option er der ikke andet 



for end at starte forfra. Men heldigvis er 
spillet godt nok til, at man alligevel 
vender tilbage til det. 

Et godt, solidt arcade -adventure med 
fornem grafik og et interessant og at- 
mosfarisk plot. 
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SPECIELT FOR AMIGA VENNER 




Markt&Technik 



1. SUPER ED 

Et avanceret tekstbehandlingspro- 
gram - Editoren der er udviklet spe- 
cielt til AMIGA. Best.nr. 26011048. 

kr. 149,- 

2. AEGIS SONIX 

Et synthesizer- og komponlstpro- 
gram med mange muligheder for 
den musikinteresserede. 
Best.nr. 26011040 |< r 572 . 



DESIDSTENYE 
MARKT& TECHNIK 
PROGRAMMER 



3. AMIGA EXTRAS 3 

Et CAD-program,derer eminent til 
startbilleder med mulighed for ind- 
Isegning af musikstykker samt gra- 
fik. Best.nr. 28011058 kc.189- 

4. AEGIS DRAW 

Et meget brugervenligt veerktoj til 
tegningog farvegrafik. 
Best.nr. 26011020 ^ 755 . 

5. AMIGA UTILITIES 

En super disk-editor, hvor man 



WHF-DATA 
FREDERICIA 

ALLE PRISER INCL. MOMS 



bl.m.a. kan genoprette tabte data 
pa sin disk. Best.nr. 26011052. 

kr. 189,- 

6. AEGIS IMAGE 

Et standard-tegneprogram med 
4000 farver til den rigtige pris. 
Best.nr. 26011021 kr 265 - 

7. ZINGS KEYS 

Din helt personiige AMIGA. Et soft- 
warevajrktoj med utaliige mulighe- 
derfor multitasking. 
Best.nr. 26011040 ^ 379 . 

bestilnupA tlf. 
05 91 21 OO 



8, AEGIS ANIMATOR 

Super-animator-program derarbej- 
der med 3 forsk. animationsteknik- 
ker, heriblandt det nye "tweenings 
koncept". Best.nr. 26011030 

kr. 959,- 

DISKETTEBOXE 
TIL 3fk" DISKETTER 
TiHOstk.disketter kr. 31,50 
Til 40 stk. disketter kr. 90,00 
Til 80 stk. disketter kr. 114,85 
Rensedisktil3Vz" 
disketter kr. 38,45 



INTO THE DANGER ZONE 

F/A-18 Interceptor er et af de bedste fly- 
simulaliorer der nogensinde er tavet. Her 
er 5 tips der g0r dig til en bedre pilot. 

1. START 

Noget af det svasreste for en pilot er at starte og 
lande pi et hangarsMb. For at fa nok fart pi F- 
18'eren skal man sli efterbraenderen til. Nar flyet 
er oppe pi en hastighed over 130 KTS,kan man 
lette. Man kan komme ud for situationer, hvor 
landingsbanen er si kort at dette er unvuligt at 
lette pi normal vis (nir man f.eks. har vasret 
nede og tanke op). 

Fidusen er her at sli bremseme i, indtil motoren 
er oppe pi fuldt tryk. PI denne mlde blive ac- 
celerationen meget st0rre, og man beh0ver derfor 
ikke si meget plads. 

2. LANDING 

Det kraever megen 0velse inden, man kan lande 
jetjageren fejlfrit. 

Det f0rste man skal g0re, nir man laegger an tit 
landing er at fl flyetind pi den rette kurs. Man 
kan i princippet lande pi hangarskibet fraalle 

mcn.der sti ! 

Nftr man flyver lige mod landingsbanen skal man 



sli bremserne til. Nir man laegger an til landing 
pi hangarskibet, skal man altid huske at sli kro- 
gen ud, ellers kan man ikke nl at bremse. 

3. DOGFIGHT 

Nir man kaemper mod MIG jagerne, gaslder det 
om at komme til at ligge Uge bag dem, da der si 
er st0rst sandsynlighed for at missilet rammer sit 
mil. 

En taktik som jeg har brugt med stort held er at 
styre direkte mod det fjendtlige fly, indtil jeg har 
passeret det for derefter at foretage en IMMEL- 
MAN eller SPLIT-S man0vre afhaengig af, om 
det fjentlige fly er over eller under mig. Hvis 
MIG jagerne rigger i samme h0jde som mit fly 
plejer jeg at bruge et BREAK TURN til at kom- 
me i den bedste angrebs position. 

4. EFTERBR/ENDER 

Efterbraenderen skal kun bruges i meget fi situa- 
tioner.som f.eks. nir man skal nedskyde krydser- 
missiler, eller nar man 

ig vil jeg ikke anbefale at 
give mere en 1 lO K) C A gas. 

5. FJENDTLIGE MISSILER 

SI snarl computeren advarer mig om, at jeg bliv- 
er beskudt plejer jeg at trykke pi [ENTER] 8 for 



fter- 



man er landet, sk 



13 



Batch 



Batch filer pd 
Amigaen, eller 
hvordan man 
fdr maskine til 
at arbejde for 
sig. 

Det bedste argument for at kobe en 
computer er, "den sparer mig 
oceaner af tid", men hvem har ikke provet at 
sidde med CLIen og tastet los den ene gang 
efter den anden, de samme kommandoer, 
maske med andre parametre, men det sam- 
me, det samme, det samme. Der ma vasre 
en nemmere made at gore det pa, og det er 
der... Heldigis er vores Amiga udstyret med 
det, der kaldes Batch filer, fordi de gor det 
muligt at gore en hel masse ved bare at 
udfore en kommando. For at fa udbytte at 
denne artikel, er det nodvendigt, at du har 
en teksteditor, som du er rimelig fortrolig 
med, til nod kan du bruge ED som folger 
med pa din WorkBench diskette, men det 
skal kun vaere i mangel af bedre. Til glaede 
for dem, der kun har ED og ikke ved hvor- 
dan man bruger den, kommer her et lille 
"lynkursus" : 

Editoren kaldes med ED <FILNAVN> 
fra CLI (alt der beskrives i denne 
artikel foregar i CLIen, ikke fra Work- 
Bench!!), hvor <FILNAVN> er navnet pa den 
■fit, du onsker at rette i. Hvis filen ikke eksis- 
terer, sa oprettes den. Nar du skal editere, 
kan du bruge piletasteme til at flytte rundt i 
teksten, og Backspace tasten til at slette 
bogstavet umiddelbart til venstre for cur- 
soren, samt CTRL + B til at slette en hel lin- 
ie. Editoren arbejder i det, der kaldes "insert 
mode", dvs. hvis du taster noget, bliver tek- 
sten til hojre "skubbet" laengere ud. Hvis du 
editerer lange tekstfiler, kan du hoppe hurtigt 
rundt ved at bruge kombinationerne CTRL + 
U (en halv side ned), CTRL + D (en halv 
side op), CTRL + T (forste eller sidste linie i 
teksten) og CTRL + ] (forste eller sidste tegn 
pa en linie). Hvis du trykker ESC kommer du 
ud i det, der kaldes "extended mode", og her 



kan du gemme din tekstfil og hoppe tilbage 
til CLIen ved at taste X + RETURN, eller 
hoppe til CLIen uden at gemme filen ved at 
taste Q + RETURN. Det er, hvad du 
behover at vide for at kunne folge med i 
denne artikel. 

Lad os nu skrive vores forste batch fil. Den 
skal oprette et directory i RAM: disken 
kaldet C, og kopiere nogle filer op i den. Den 
ser sadan ud : 

ECHO "Flytter filer op i RAM disken" 

MAKEDIR RAM:C 

COPY C:COPY TO RAM:C 

PATH RAM :C ; Hent COPY fra RAM :C 

COPY C:DIR TO RAM:C 

COPY C:LIST TO RAM:C 

COPY C:INFO TO RAM:C 

COPY C:DELETE TO RAM:C 

COPY C:MAKEDIR TO RAM:C 

COPY C:TYPE TO RAM:C 

COPY C:ED TO RAM:C 

Forste linie skriver simpelthen 
beskeden i anforselstegn ud pa 
skasrmen. Sa laves et directory C i RAM 
disken, og i linie 3 kopieres COPY op i 
RAM. Linie fire er interessant, for den be- 
virker, at naeste gang COPY bruges, hentes 
den fra RAM:C, og ikke fra disketten, og det 
samme med de andre kommandoer. Hvis du 
bruger en kommando, som er i RAM disken, 
sa loades den fra RAM, hvis ikke, loades 
den fra diskette. I de resterende linier 
kopieres andre filer bare op i RAM. Linie 4 
kraever lidt ekstra opmaerksomhed. Her star 
der noget tekst efter kommandoen. Den kan 
lade sig gore fordi Amigaen ignorerer alt, 
hvad der star efter et semikolon pa en linie, 
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Filer! 



sa. pa den made er det muligt at skrive kom- 
mentarer i dine batchfiler. 

Denne batchfil kan du jo f.eks. kalde 
RAMDISK eller noget andet, som du nemt 
kan huske. Det er en god ide at laagge den i 
S directory pa system-disketten, fordi din 
Amiga aftid vil kigge efter Batchfiler i dette 
directory. Ferst kigger den i den aktuelle di- 
rectory (det som du "star" i nar du vil udfore 
batchfilen), og hvis den ikke finder filen, kig- 
ger den i S. For at udfore kommandoen, 
skriver du EXECUTE RAMDISK, og vupti, 
nu ligger de mest brugte kommandoer i 
RAM disken. Det skal her siges, at det 
maske er en god ide at give EXECUTE et 
kortere navn, f.eks. X, da det er noget, du 
kommer til at taste temmelig meget. 

Hvad sker der nu, hvis du kommer til at 
udfore vores batch fil to gange? Den afbry- 
der med fejlmeddelelsen RAM:C already ex- 
ists, fordi du har pravet at oprette et directo- 
ry, som allerede eksisterede. Hvordan kom- 
mer vi uden om det problem pa en smart 
made ? Heldigvis har Amigaen en speciel 
ordre, som man kan bruge til at teste 
forskellige ting med, sa prov at rette i vores 
batch fil som vist her : 

ECHO "Flytter " 

IF NOT EXISTS RAM:C 
MAKEDIR RAM:C 
ENDIF 



Nu sker der det, at computeren vil checke 
om RAM.C eksisterer, far den praver at 
oprette det. Kun hvis det ikke eksisterer, 
oprettes det, elegant og simpelt. 
Vi kunne ogsa undersoge, om filerne, vi vil 
kopiere op, allerede eksisterer, og kun 



kopiere dem, hvis de ikke var der. Men sa 
lober vi panden mod en af begraensningerne 
i batchfiler. De er langsomme, fordi hver IF 
og ENDIF (og andre ordrer) skal hentes ind 
fra disketten, sa det vil nok vaere hurtigere 
bare at kopiere filerne oven i anden gang, 
end at checke om hver fil eksisterer. Det 
giver ingen fejlmeddeelse, og afbryder ikke 
batchfilen. Sa nar man skriver batchfiler ma 
man praktisere kunsten at begraense sig og 
lave tingene pa den smarteste made (lass : 
Den der kraever faerrest ordrer), ellers kom- 
mer man til at bode med lang udforelsestid. 

Hvis vi kigger lidt naermere pa IF (det er en 
staerk ordre), sa har den folgende syntaks : 

IF [NOT][WARN][ERROR][FAIL][<str> EQ 
<str>][EXISTS <name>] 

Alt det, der star i de firkantede paranteser 
behover man ikke at have med, det er mu- 
lighederne. Kun en kan bruges af gangen, 
dog kan NOT altid vaere med. Hvis det 
bruges, giver IF det modsatte resultat i 
forhold til det, IF ville give, hvis NOT ikke 
blev brugt, f.eks. IF "TEST" EQ "TEST" er 
sandt, dvs. ordrerne efter IF vil bliver udfort, 
men IF NOT "TEST" EQ "TEST" er falskt, sa 
ordrerne efter IF udfores ikke, men kun ordr- 
erne efter det forste ENDIF. De forskellige 
betingelser betyder folgende : 

WARN, sandt hvis ordres returkode er >=5 

ERROR, >=10 

FAIL, >=20 

<a> EQ <b>, sandt hvis teksterne a og b er 
ens EXISTS <navn>, sandt hvis der findes 
en fil eller diretory ved navn <navn> 

Lige et par ord om returkoder. De forskellige 
ordrer returnerer en vaerdi, nar de er faardige 
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(kaldet returkoden), hvis den er 0, blev kom- 
mandoen udfart tilfredsstillende. 
Et nummer storre end nul angiver forskellige 
grader af fejl, de mest almindelige er 5, 10 
og 20, svarende til WARN, ERROR og FAIL. 
I den forbindelse er det godt at kende en an- 
den batch fil kommando, nemlig FAILAT n. 
FAILAT fortaeller maskinen, at den skal af- 
bryde batchfilen, hvis der er et program der 
returnerer en returkode storre eller lig n. 

Lad os lige bruge denne nye viden til at 
skrive en lille batchfil : 

FAILAT 21 
MAKEDIR RAM:C 
IF FAIL 

ECHO "RAM:C kunne ikke oprettes..." 
ENDIF 



Batchfiler har ogsa ELSE. De ordrer der star 
efter ELSE udfores hvis IF ikke er opfyldt, 
f.eks. 

IF EXIST RAM:minfil 
TYPE minfil 
ENDIF 
ELSE 

ECHO "Filen kunne ikke findes..." 
ENDIF 

Selvfolgelig ikke det mest intelligente ek- 
sempel, men det viser ideen i ELSE. Det bar 
siges, at en IF (og ELSE) leder efter 
den naermeste ENDIF, sa pas pa hvis du vil 
have en IF inden i en anden IF. 

Det naaste, vi kan se pa, er LAB og SKIP, 
batchfilers svar pa BASICs GOTO. Lad os 
se pa et eksempel : 

IF EXISTS RAM:minfil 
SKIP ERHER 
ENDIF 

IF EXISTS DF0:minfil 
COPY DF0:minfil to RAM: 
SKIP ERHER 
ENDIF 

IF EXISTS DF1:minfil 
COPY DF0:minfil TO RAM: 
ELSE 

ECHO "Kunne ikke finde minfil hverken i 

RAM:, DFO: eller DF1 :" 

QUIT 



ENDIF 
LAB ERHER 

ECHO "Udskriver filen..." 
TYPE minfil TO PRT: 
DELETE minfil 

LAB star for LABel (etikette), og ved hjaelp 
af SKIP kan man hoppe til en sadan etikette 
inden i batchfilen. Som lidt forklaring til pro- 
grammet kan siges, at farst undersages det, 
om filen minfil findes i RAM. Hvis den gar 
det, udskrives en besked og filen skrives ud 
pa printer, og slettes bagefter. Hvis den ikke 
findes i RAM: undersages farst roddirectory 
pa DFO:, derefter roddirectory pa DF1:, hvis 
filen findes, kopieres den op i RAM, skrives 
ud og slettes. 

Hvorfor kopieres filen op i RAM: ? Det er der 
en god grund til. Amiga er jo en multitasking 
maskine, og hvis filen skrives ud fra RAM: 
bruges diskdrevet ikke den tid, det tager at 
skrive filen ud, og du kan sa arbejde videre- 
fra et andet CLI vindue uden at to task 
praver at bruge diskdrevet samtidig, det er 
jo en langsom og pinefuld affaere. Og de 
siger multitasking ikke kan bruges til noget. 
Bare ryst vidende pa hovedet naaste gang 
du horerden bemaarkning.... 

De naaste (sidste) to kommandoer er meget 
simple, og kraever ikke sa meget omtale, da 
deres funktioner er ret simple og letgennem- 
skuelige, det er WAIT og QUIT. WAIT 
bruges til at vente et bestemt stykke tid eller 
indtil et bestemt tidspunkt, og er meget lidt 
brugt. Syntaksen er WAIT n SECS, som 
venter n sekunder, WAIT n MINS som ven- 
ter n minutter eller WAIT UNTIL HH:MM som 
venter indtil kl. HH:MM (timer:minuter, f.eks. 
21:15). QUITs syntaks er endnu simplere, 
den siger nemlig QUIT n, og hopper ud af 
batchfilen med returkoden n, sa nemt kan 
det siges. 

Sa er det tid til at introduces det absolut 
staerkeste vaben inden for batchfiler, nemlig 
parameteroverfarsel (klapsalver takl), det er 
jo ikke sikkert, at den fil, du ville skrive ud 
pa printeren i forrige batchfil, altid hedder 
minfil, den kan jo hedde sa meget andet. 
Det er det, man har parameteroverfarsel til 
at fikse. Maden, man gar det pa, er at in- 
dsaette en linie everst med ordlyden : 
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KEY PARAMETER"!, PARAMETER2, PA- 
RAMETERS, , PARAMETERn 

Navnene er selvfolgelig valgfri, og sa kan du 
bruge parametrerne istedet for noget, du 
ville skrive fra tastaturet, f.eks. DELETE 
<PARAMETER1>, laeg maerke til < og >, de 
SKAL vaere der. Du kan bruge <PARAME- 
TER> alle steder, hvor du ellers ville have 
tekst eller bogstaver, ja du kan endda have 
en linie i batchfilen der hedder f.eks. <PA- 
RAMETER1> minfil, og hvis PARAMETER1 
er DELETE, bliver minfil slettet, hvis det er 
TYPE, bliver minfil udskrevet osv., utroligt 
fleksibelt. 

Et andet sted, det er muligt at bruge 
parametre, er i IF saetninger, f.eks. IF <PA- 
RAMETER1> EQ "ALL", er fuldt ud lovligt 
(bemaerk, EQ skelner ikke mellem store og 
sma bogstaver), sa parametre er, som du 
kan se, virkelig det, der far batchfiler til at 
lette fra jorden. Nu er det muligt at omskrive 
vores batchfil, der udskrev filen minfil pa 
printeren og derefter slettede den til en 
batchfil, der kan udskrive hvilken som heist 
f il ud pa printer, se bare her : 

.KEY fil 

IF EXISTS <fil> 
COPY <fil> TO RAM: 
ECHO "Udskriver filen..." 
TYPE RAM:<fil> TO PRT: 
DELETE RAM:<fil> 
ELSE 

ECHO "Kunne ikke finde <fil>" 
ENDIF 

Den eneste begraensning ved denne batchfil 
er, at <fil> kun ma indeholde selve filnavnet, 
og ikke directory specifikation, det er op til 



laeseren at finde en losning pa det problem. 
Nu har du viden nok om batchfiler til at kun- 
ne gore det. 

Her pa falderebet kan jeg lige naavne en sid- 
ste ordre, som ikke findes pa en standard 
WorkBench diskette, men i ARP komman- 
dosaettet (du kan laese om ARP i Work- 
Bench artikelen i blad 2). ARP star for Ami- 
gados Replacement Project, og er sim- 
pelthen bedre og flere CLI kommandoer, og 
en af de nye bruges i batchfiler og hedder 
ASK. 

Ask har syntaksen ASK [PROMPT][WARN 
STRING][OK STRING][TIMEOUT VALUE], 
og kan f.eks. bruges sadan her : 



ASK 
20 



'Er dette rigtigt Qa/nej) " "nej" "ja" 



Den farste streng skrives ud pa skaermen. 
Derefter ventes der pa, at brugeren enten 
skriver ja eller nej. Hvis der skrives nej, re- 
turnerer ASK 20 (eller WARN) og hvis der 
skrives ja, returnerer ASK 0. Hvis der bare 
trykkes return, anser ASK det for det samme 
som OK STRING, her altsa ja. Efter 20 
sekunder hoppes der ud af ASK med re- 
turkoden 0 (det samme som "ja"). Med ASK 
er det muligt at lave interaktive batchfiler, 
f.eks. lade brugeren afgore om WorkBench 
skal loades, kommandoerne skal op i RAM 
osv. osv. 

Nu har du nok viden om batchfiler til, at du 
kan bega dig ude i den rigtige verden hvor 
der ikke er andet end systemfejl og 
GURU meddelelser, men prav dig frem, lad 
din Amiga arbejde for dig (og ikke imod dig). 

K.H.S. 




KRYDS OG TV/ERS 



■ id 19 2.0 21 ■ ■ ■ MZ2 




Vandret : 



2 4096 farver pi en gang. 

5 Spil i Cinemaware-serien. 

8 Jodie Birge 

1 1 Rumvaesen 

12 Bedre end workbench, men mindre brugervenlig. 

14 Nedgang. 

15 K0ber du mon naeste nr. af dette blad ?? 

17 Engelsk softwarehus. 

18 Kunstig intelligens program til Amiga. 

23 Drengenavn 

24 Datamat. 

25 Jem. 

27 Dengang. 

30 Standardiseret tegn-kode. 

32 Kernen i workbench-konceptet. 

35 Stort elektrornkfirma. 

36 Ordre i AmigaBasic. 

37 Mindste bestanddel i ethvert grafik-billede. 

38 Nem 

39 SkSnselsl0se pirat-jasgere! 
42 Firebird shoot'em up. 

44 Bandeord. 

46 Flot arcadespil til Amiga. 

47 "The new 
49 Til vejrs. 

51 Stort multinational! elektronikfirma. 

52 Italiensk fodboldklub. 



Lodret : 



1 Goddag! 

3 Idiot. 

4 Grafikken i "Carrier Command" er .... 

6 Diskette operativsystem. 

7 Europasisk TV-standard. 

9 Basic-kommando. 

10 Gratis software. 
13 Braendpunkt. 
16 OptfSjer. 

19 Engelsk computerblad. 

20 Nyt adventure fra Rainbird. 

21 Evolutionajrt Amigaspil fra Ocean. 

22 Foraeldet computer. 
26 CLI-kommando. 

28 Frygtet sygdom. 

29 Bruttonationalprodukt. 

31 Amigaens 1yd udmaerker sig ved ... 

33 Bestemt artikel pk engelsk. 

34 Atari-dos. 

40 Kendt printer-masrke. 

41 Ordre i AmigaBasic. 

43 "AmigaClub is the number ....magazine in Denmark!" 

45 Ordre i AmigaBasic. 

48 Ny engelsk softwarelabel. 

50 3,1415926 



Af S0ren Bang Hansen. 
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lagnetic Scrolh 



Magnetic Scrolls har gjort det igen! Der er 
netop kommet et nyt adventure fra nogle af 
dem, der er bedst til det, nemlig Magnetic 
Scrolls. Et kort tilbageblik vil vise, at "Cor- 
ruption" er det fjerde udspil, der ser dagsly- 
set fra Infocoms hoved konkurrent. 
De forste tre adventures (The Pawn!, The 
Guild of Thieves og Jinxter), har alle haft 
noget 'gammeldags' over sig, trods "Jinxter" 
foregar i moderne tid. De tre foregaende 
eventyr har ogsa det tilfaslles, at det er 
'samle-op' eventyr, hvori du skal samle 
nogle ting, som du skal bruge nogle forskel- 



lige stederfor at kunne komme igennem. 
Det er her "Corruption" adskiller sig fra de 
tidligere. Her skal du ikke samle ting, men 
oplysninger istedet. 

Handlingen foregar i London, og du er lige 
blevet udnaevnt til partner i firmaet "Rogers 
& Rogers". Du har faet et kontor og en BMW 
(med eksplosions motor), og en sekretaer, 
der ikke er nogen forbedring i forhold til din 
sidste arbejdsplads. Det er selvfolgelig en 
rar fornemmelse at vaere chefen pa en virk- 
somhed, og selvom din partner korer rundt i 
en Porsche, er alting perfekt...tror du da. 
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Din forste morgen pa kontoret begynder 
med, at din partner viser dig til rette, 
hvorefter han giver dig en liste, der skal 
afleveres nede ved hans sekretaer. Pa listen 
er der vist, hvilke regninger der skal be- 
tales, og der er bl.a. 
en regning til en leje- 
morder (det star ikke 
direkte, men efter no- 
gen undersogelse far 
man det at vide). 
Kontorbygningen er 
pa tre etager, hvor 
garagen er den ned- 
erste. Da jeg ikke 
gider at arbejde, fik 
jeg lyst til at kore en 
lille tur, hvilket endte 
med, at min BMW 
sprang i luften, og jeg var dod pa stedetl! 
Som du nok kan forsta, er der visse person- 
er, der ikke kan lide dig. 
Politiet er ogsa efter dig, fordi din partner 
har klippet lidt i en telefonsamtale i har haft. 
Nar han er fasrdig med at klippe i bandet, ly- 
der det som om du, har begaet en forbry- 
delse. 

Der er ikke meget humor i spillet, humoren 
er blevet udskiftet med spaending og 
parseren er blevet forbedret endnu engang. 

En saerdeles irriterende ting ved "Corrup- 
tion" er evnen til at snakke med andre. Du 
bliver nodt til at skrive: "ask .... about ....", i 
stedet for "navn, besked" metoden, der er 




(Magnetic Serous naste adventure udkgmmer i 'Hooem- 
6er maned, og det barer titlen 'Jisfi'. 

Infocom kpmmtr snarl med endnu. et 'Douglas Sldams 
adventure, derhedder The restaurant at the end of the 
universe'. 

Level 9 (pmmermed en ny triCogi derhedder' Lancelot'. 
(Der er igen talt om tre gamle eventyr, der er blevet sat 
sammen i stilmed 'Tune and9dagil£ trilogien. 



betydeligt hurtigere. Da, hele spillet drejer 
sig om at samarbejde med andre personer, 
er der nogle virkeligt gode billeder af de per- 
soner man snakker med, og der er endnu 
flere billeder end i "Jinxter". 

God parser, god 
grafik, god stemn- 
ing og elendig 
manual. Magnetic 
Scrolls' manualer 
bliver darligere og 
darligere for hvert 
adventure, de 
laver. Denne gang 
bestar pakken af 
en polet til roulet- 
ten, et audio band, 
hvor din samtale 
er (bade for der 
blev klippet og efter). Selve manualen er 
lossider, der skal saettes ind i et ringbind 
(der folger ingen med), og der star naasten 
ingenting. Der er et udsnit fra en 
planlaegningskalender, hvor det er umuligt at 
laese handskriften (timing spiller en meget 
vaesentlig rolle). 

Derudover er der et kort over byen, der er 
handlavet og ikke kan bruges til en sk*\ Sa 
er der de sasdvanlige hints, der tager 10 ar 
om at skrive, og sa er der ikke mere. Bortset 
fra praesentationen er aft andet i en meget 
hoj kvalitet. 



Grafik 


: 87% 


OVERALL 


Parser 
Presentation 


: 85% 
: 30% 


80% 



Niels Lassen 



Hvis du har spargsmal eller 
tips til adventures eller role- 
playing-games s6 ring til vores 
database, hvor Europas 
stcrste adventure sektion er. 

AMIGA BBS 06 80 07 99 
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FastMEMkontakL 



fmSj^det er kommet tit tnit kendskab, at der nu er kommet en ny udgave of Ram udvidelsen til Amiga 500, 
Wringer M en tilfijelse til artiklen "FastMEMkontakt" i AMIGA CLUB Magazin nr 2. s. 36. 



Jeg vil gl ud fra teksten i nr. 2, si har du ikke 
bladet, si skynd dig at bestille det i klubben pi 
tlf: (06) 800877 

Forskellen i de to udgaver, er at selve printet 
ikke er ens. Pa den nye udgave sidder ben 32 og 
ben 34 sammen i en stor kobber0 pa printet, 
mens der kun gar EN printbane op til ben 32 i 
den gamle udgave. 

Det f0rste, man skal g0re, er at se efter hvilken 
udgave man har flet af RAMudvidelsen. Efter at 
have loddet metalpladen af, den det holder print- 
et pi plads, skal man have fundet ben 32, som 
beskrevet i nr. 2, og ben 34, som er det 12. ben 
talt ovenfra. Hunger de sammen er det den nye 
udgave. 

Hvis det er den gamle udgave, si kan du se bort 
fra denne artikel, og gl frem efter artiklen i 
Amiga Club Magazine nr. 2 
Med den nye udgave er det straks vanskeligere, 
da printet er et sakaldt dobbeltsidet print, hvilket 
vil sige at der er kobberbaner pa begge sider af 
printet. Og ben 32 og 34 hunger sammen pi 
begge sider af printet, d.v.s. at der under det 
lange stik, ogsl er en stor kobber0, hvori bide 
ben 32 og 34 er monteret. Den eneste mulighed, 
du har, er at lodde hele det store stik af men vsr 



meget forsigtig, da lodde0er meget let kan gl i 
stykker ved brug af tinsuger, og det er 56 lod- 
ninger du skal have af . 

Men er man kommet sa langt, skal man lige si 
stille ridse omkring hullet til ben 32, pi begge 
sider af printet, si der ingen forbindelse er 
mellem ben 32 og resten af de to store kobber- 
0er. 

Efter at det er gjort, skal man have loddet stikket 
pi igen. Se lige efter om alle 56 ben er kommet i 
de respektive huller, inden du begynder at lodde 
dem fast igen. 

Nu er vi klar til at saette vores to ledningsstykker 
pi. Den ene loddes pi vores frigjorte lodde0 (ben 
32), mens den anden ledning loddes pi ben 34. 
Derefter loddes de to l0se ender pi on/off kon- 
takten. 

Inden du samler den igen, vil jeg foresla, at du 
pr0ver den af, som beskrevet i nr. 2. Hvordan, du 
samler RAMudvidelsen igen er ogsl beskrevet i 
nr. 2. Hvis du ikke har arbejdet ret meget med 
elektronik f0r, vil jeg ikke anbefale dig at starte 
pi denne operation, da den er ret vanskelig. Du 
kan eventuelt fl et autoriseret Commodore ser- 
vice-vasrksted til at g0re det for dig. 

Niels Henrik 



Nyt A2000-tastatur !! 

A£0*X) cjcrc har CI problem med der ; tastaturer. Nlr de tasnder eller resetter, vil Amigaen ikke modtage 
f#t$t t*St*ttyk, Nit JCrtan sktHffit OVcrp laden pi tastaturet af og kigger ned mellem tasteme (fik i et indtryk 
af vynsvillklen'.'). vil <lw oppe VCiHELP-tasten befinde sig et sort stik, som tastaturledningen er forbun- 
^^^ffl^^^^^^^^^JSTRE FOR DETTE STIK, er der plloddet to smi InF kondensator- 
er, maerket CI og C2. Disse to kondensatorer har, i deres nuvaerende parallelkobling, for stor kapacitet, 
hvilket skyldes, at den samme parallelkobling er gentaget af en eller anden grund, blot inde i 2000'erens 
hovedenhed. Dette burde ikke vaere tilfaeldet, hvilke A500-ejerne kan tilslutte sig. 
Den alt for store kapacitet bevirker en for stor forsinkelse af DATA- og CLOCK-signalet, hvilket vi 
afhjaslper, ved at lodde dem af. Husk lige allerf0rst, GARANTIEN ryger sig en tur ved den slags indgreb. 
Jesper Kehlet Lor sen 
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Hvorfor ga pa GALLERY MODERN , nar det er her tin- 
gene sker. Vi ved at der ude blandt laeserne findes en 
MASSE spaendende "kunstnere" der bare venter pa en 
mulighed for at vise deres svendestykke. Vi vil derfor op- 
fordre alle der har lavet noget "unikt" pa skaermen (med 
Amigaen selvf0lgelig!!), til at sende skilderiet til redak- 
tionen. Skriv lige hvilket program der er brugt og evt. 
hvordan de er lavet. 

Vi vil derefter hver maned udvaelge de bedste vajrker (ca. 
2-3 stykker pr.nr.). Og de heldige vil derefter modtage en 
check pa maksimum 500 kr 




******* 
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Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain 
Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain 
Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain 
Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain 

Publi c Df nain Pnb^ 
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PublicM Jomam Public Domain Public Domain 

Public domain Public Domain Public Domain Pub" 

Public Domain Public Domain Public Domain Publii 

Public >omain Public Domain Public Domain Publii 

Public Domain Public Domain Public Domain Publi< 

Public Domain Public Domain Public Domain Publi 

Public Domain Public Domain Public Domain Public 

Public Domain Public Domain Public Domain Publi< 

Public Domain Public Domain Public Domain Publi< 

Public Domain Public Domain Public Domain Pu 



Public Domain Pub] 

Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain 
Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain Public Domain 
Public Domain main 

Pubufl^omakDISK 19. (Fish 132). main 
BERSEK : Demoprogram til animationsgrafik, pa h0jde med JUGGLER. Disketten main 
indeholder desuden selve programkoden, hvilket giver dig mulighed for at rette i programme! ms 
og laere lidt om animationsgrafik. Et program der udnytter AMIGA'ens grafik til det yderste, 



Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public iWnDISK 20. (Fish 133) 

Public Domain 



Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 
Public Domain 

Public iomaiiDISK 21. (Fish 134). 

Public Domain 




am 

Pub] 
omain Public 
omain Public 
main Public 
c Domain Public 
Public Domain Public 
Public Domain Public 
Public Domain Public 
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Public Domain Public Doma 



am Public Domain Public Domain 
[omain Public Domain Public Domain 
a in Public Domain Public Domain 
in Public Domain Public Domain 
Public Domain Public Domain 
Public Domain Public Domain 
.in Public Domain Public Domain 
ain Public Domain Public Domain 
.ain Public Domain Public Domain 
c Domain Public Domain Public Domain 
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CONMAN : Nyttig skaermeditor til bla. linieeditering. Dette program er SHAREWARE, 
men er absolut et bidrag vaerd. 

CRC : To programmer, der er meget nyttige til opstilling af 16-bits CRC-lister af 
disketteindhold, og sammenligner om en given fil stemmer overens med CRC-listen. 
CRCLIST : Komplet CRC checkliste til CRC-programmet pfi denne diskette. 
OVERSCAN: Et program til katalogisering af disketten saledes at vinduer med max. hojde 
pi 200 (400 i Interlace) og skaerme pa 200 (400 i Interlace) vil tage brug af PAL scanne 
muligheden. Dette er meget nyttigt for europaeriske brugere, der bruger amerikanske 
programmeL (Incl. kildetekster). 



mam 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 
main 



Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public )om«ii, DISK 22. (Fish 135) 

Public Domain 



ET 50 billeders HAM animationsprogram, lavet med Sculpt-3D. Et main 



BOINGTHROWS : 
meget flot program. 

BROWSER : Et Workbench vaerkt0j, der bruger "rene" tekstvinduer, hviket muligg0r 
programstart, kopiering, omd0bning osv. af programmeL 

DME : Dette program er en nyttig teksteditor, lavet specielt til programm0rer med 
mange muligheder for redigering. 



main 
main 
main 
main 
main 



FIND er et vaerkt0j, der S0ger hele katalogstrukturen igennem for at finde en fil. main 



FIND 

Meget lig UNIX "FIND" kommandoen. 

LIBRARY : Demoprogram af et SHAREWARE program, der gemmer oplysninger uden 
hensyn til struktur eller indhold og samtidig giver mulighed for s0gning pa specielle 
oplysninger. 

SMARTICON : Et SHAREWARE program til design af Iconer. Version 1 .0 giver 
envidere mulighed for design af vinduer, hvilket kan vaere meget smart. 



Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public DomainDlSK 23. (Fish 136) 

Public Domain 



TeXF : Et udvalg af 78 TeX fonte, med et konverte ringsprogram der omdanner fontene 
til AMIGA fonte. Der er 22 forskellige fonte med variabel st0rrelse. 



Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 

Public Domain 



AMSTOOLBOX : Et assemblervaerkt0j, gerg0r det muligt at sammenkoble assembler og 
AMIGA-DOS programmer. 

BISON : En erstatning for UNIX "YACC" kommandoen. 

IFF2PCS : Et pusle(spil) program, der kan bruge alle IFF filer til generering af 

"spillepladen". 

PASTE : En AMIGA version af UNIX "PASTE" vaerkt0jet. 

YABOING-II : Her er et spil, der demonstrerer brugen af hardware-sprites. 

ZOO : Dette program kan "arkivere" filer pa samme m£de son "ARC" men indholder 

en del forbedringer. 
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24. (Fish 138). Domain 
DIFF : Dette er et program, der bruger samme algorilme som UNIX "DIFF" komman ^ om " n 
doen. 

FOREACH : Et simpelt, men nyttigt program, der udvider WILD-CARDS, og giver 
mulighed for udvidede filnavne. (Incl. Kildetekst). 

MACFONT : Konverteringsprogram, der kan konvertere MAC-fonte til AMIGA - 
fonte. (Tncl. Kildetekst). 

MODULATOOLS : Rutiner til brag ved programmering i sproget MODULA. (Incl. 
Kildetekster). 

VT100 : En ny version af VT100 terminal simulator programmet. (Incl. Kildetekster). 
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Kickstart 1.3 



Fortsat fra nr. 3 



WB1.3 kan sta alene og benyttes sammen 
med AMIGAer der er udstyret med en Kick- 
start1.2 ROM (version 33.180). Men sam- 
men med WB1.3 vil man ogsa kunne fa ud- 
skiftet sin Kickstart ROM til en ny version 
1.3 (version 33.181) Der har vaeret benyttet 
betegnelserne Kickstart 1.2.1 og Kickstart 
1.3; men der er tale om den samme ROM. 
Kickstartl .3 giver kun EN ny ting: autoboot. 
Dvs. at harddiske med mulighed for auto- 
boot kan nu benyttes til at boote sin AMIGA 
2000 uden at skulle boote fra floppy disk 
forst. 

Der kan i praksis bootes fra hvad som heist, 
(harddisk, netvaerk, ram, floppy, etc.) blot re- 
glerne for boot overholdes. Den nye RAM- 
disk der kan overleve reset er et godt ek- 
sempel herpa. Autoboot fra RAM gar lige sa 
hurtigt som at blinke med ejnenel 
Bemaerk at harddisk kontrolleren A2090 
IKKE giver auto-boot mulighed, dertil skal 
benyttes den kommende A2090A! 

Opgradering. 

Som naevnt i indledningen kendes det en- 
delige tidspunkt for WB1.3's frigivelse endnu 
ikke; men alt taler for en frigivelse i bbet af 
august. Vore forhandlere vil naturligvis blive 
behorigt underrettet herom, sa al henven- 
delse desangaende skal forega via Com- 
modore forhandleren. 



Der vil efter al sandsynlighed blive tale om 
to varenumre, idet man vil kunne kobe en 
Workbench 1 .3 og en Kickstart 1 .3 hver for 
sig. Det er jo langt fra alle der vil vsere inter- 
esseret i, eller kan udnytte auto- boot. 

Da produkterne endnu ikke er til radighed 
kan vi ikke saette nogen pris pa dem; men 
regner med en yderst favorabel pris. 

Det kan paregnes at produkter leveret fra 
Commodore omkring frigivelses tidspunktet 
vil blive leveret med WB1.3; men man ma 
ikke forvente fri opgradering af maskiner "i 
marken". 

HUSK at det i virkeligheden er brugsretten 
man kober, og IKKE en livs- varig opgrader- 
ingsret! Nye versioner ma man selv in- 
vestere i. (Hvilket iavrigt er normal praksis 
ved alle diskbaserede Operativ System er: 
MS-DOS, CCP/M, etc.) 



Jan Nyman 
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Dette Discovery Moden er et 
virkeligt stajrkt redskab, som giver 
dig mulighed for at sende/modtage informa- 
tioner. Det kan bruges sammen med Main- 
frames, PC'ere, Amiga og andre. 

Discovery kan autodial, bade tone og pulse- 
dialing. Nar det modtager et opkald vil det 
automatisk vaelge den korrekte hastighed og 
protokol. 



Pa frontpanelet kan brugeren let 
skifte mellem almindelig tale- 
kommunikation og data- transmission. 



Pris 2375.00 kr Incl. moms 




Alle priser (pi denne side), er incl. moms V. 




DISK MASTER 

G0r arbejdet i CLIen til en ren leg. 

Laes vores anmeldelse af dette prg. i forrige 

nr. af AmigaClub Magazine 

Medlemspris 375.00 kr 

Normalpris 545.00 kr 




JOYSTICK . (Quick Gun Turbo 2 super 2) 



Bruger du joystikket flere timer hver dag 
skal det virkelig kunne holde til noget. 
Vi har faet fat i et godt, robust et , som 
ligger godt i handen. 

Medlemspris 139.00 kr 

Normalpris 199.00 kr 







m 











Fa styr pa dine DOS-kommandoer. Her er 
en smart bile asske, som passer perfekt til dit 
DOS-kommando kartotek. 
Medlemspris 19.00 kr 

Normalpris 25.00 kr 




FOUNDATIONS WASTE. 
Sa er der igen et godt spiltilbud.. Fan- 
tastisk grafik, super arcadeforl0b., 5 levels. 
Er du vaks pa aftraekkeren og har du lyst til 
action, sa er dette spillet for dig. 
Medlemspris .... 195.00 kr 

Normalpris 245.00 kr 




Mercenary Compendium 
Time and Magic 
Phantasm 



Medlemspris pr. stk 195.00 kr 

Normalpris pr. stk 245.00 kr 
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LATTICE C 



Nir man snakker om C compilere til Amiga er, 
der to navne, der f0r eller siden dukker op. Nem- 
lig Aztec C og Lattice C, som er de to eneste C 
compilere til Amiga pi nuvaerende tidspunkt. 
Lattice var f0rst ude med deres compiler og 
vandt derfor en stor del af markedet (der var jo 
ikke si mange alternativer), men da Manx ud- 
sendte deres fantastiske C compiler, fik Lattice 
det svaert. 

Mange programudviklere gik over til Aztec C, 
som var hurtigere, lavede mere kompakt kode;'-*t, 
og havde en kortere development cycle. Det kuri- 
ne Lattice naturligvis ikke lade ga upiagtet hen, 
si de tog udfordringen op, og deres f0rste angreb 
hedder Lattice C 4.0, den compiler vi her skal 
nairmere pa. 

Compileren kommer med en rimelig 
pa omkring 300 sider med beskrivelser af alle 
funktionerne, compiler switches, ANSI ud- 
videlser og en bunke ting, som skiller Lattice C 
fra Kernighan og Ritchie standarden. Manualen 
er absolut IKKE en lasrebog. Der er meget fi ek- 
sempler, og de viser kun mere specielle finesser 
ved compileren . • „ VI 
Hvis man ikke kender noget til C i forvejen, ville 
manualen faktisk va?re mere forstielig hvis den 
var skrevet pi arabisk. Si begynderen skal an- 
skaffe sig en supplerende tekst, f.eks. C bibelen. 
The C Programming Language af Kemighan 
og Ritchie, der beskriver kemen i sproget, det 
ALLE compilere skal kunne g0re. De viser fea- 
tures og faciliteter ud over det, der stir den 
medf0lgende manual. 




Sammen med manualen er der 4 disketter; 
indeholder alt, hvad man har brug for, bide et 
rimeligt udviklingsmilj0 og alle include fileme 
til bide C og assembler, en virkelig poshtv ting. 
Af ekstra utilities pi disketterne er det vaerd 
naevne CONman, et program, der givff^lig 
kommandolinie editering og history, en lille util- 
ity der ikke ville vasre dirhg at have pi sin 
WorkBench som standard. 

Hvad er der si sket med Lattice C siden sidst ? 
Som versionsnummeret antyder (et spring fra 
3.04 til 4.0) er der sket store forbedringer. 
Kvaliteten af den genererede kode er blevet 
bedre, compileren optimerer bedre end den 



gjorde f0r, og som led i ANSI standarden er der 
ogsi kommet prototyping, dvs. et check pi om 
de parametre, der overtures til en funktion, er af 
den rigtige type, en virkelig lajkker ting, mange 
uforklarlige GURUer er opstiet, fordi variablen 
var short integer, men den skulle have vaeret 
long !. Prototyping er implementeret ved at 
deklarere funktionerne "pi forhind", f.eks. : 

a In 

, s^Void NewModifyProp( struct Gadget *, struct 
* Window *, struct Requester *, long, long, long, 
long, long, long); 

Altsi NewModifyProp tager parametrene en 
pointer til en Gadget struktur, en pointer til en 
Window struktur, en pointer til en Requester 
struktur og 6 long's, simpelt ikk'. 
En anden nyhed, er ipragma. #pragma g0r det 
muligt at kalde systemrutinerne uden at skulle 
igennem de sikaldte "stubs", altsi underrutiner 
der s0rger for, at de rigtige vaerdier er i de rigtige 
registre, og si kalder system rutinen. Den g0r 
koden (meget) lidt langsommere, men frem for 
alt, det tager tid at linke alle stubs sammen med 
hovedkoden.JPMBM Wk 
Med #pragma kan ma* si fortaslle compileren 
hvad den skal komme i hvilke registre nir sys- 
temrutinen kaldes, og der hoppes elegant over 
stubs og andre lappel0sninger. Disse to ting er 
gode at have, men der er et lille minus... Der er 
nogle ekstra include filer, som man skal have 
med, nir man compileren De ligger i et directory 
kaldet proto i include directory'et, men inde- 
holde si ogsi bide Ipragma og prototyping for 
^ysteTnrutinfrne, og nir man alligevel sparer tid 
ved linkningen ved brug af #pragma, er pengene 
(dvs.^dq(V^fc^gpdt ud. T 

Andre laikre finesser ved compileren er en "opti- 
mering" med hensyn til udskrift med printf funk- 
tionen. Compileren kigger pi, hvad der skal 
skrives ud, og er det blot en tekstkonstant bruges 
funktionen _write istedet for den meget lajngere 
rairJP^Wtesparer plads, hvis man kun ud- 
skriver tekstkonstanter, da printf er en function, 
der kan utroligt meget, si det er at skyde spurve 
med kanoner, hvis man bare bruger den til ud- 
skrift af tekstkonstanter, det er _write lige si god 
til. Hvis det drejer sig om en tesktkonstant med 
%s, %d og %p formateringer bruges en version 
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af printf kaldet _tinyprintf som fylder meget 
mindre. Disse finesser sparer udf0relsestid, og 
g0r den resulterende kode mindre, godt skuldret 
Lattice. 

Som f0r nasvnt er der kommet nogle nye header- 
filer til, og det betyder selvf0lgelig mere diskac- 
cess under compileringen, og mindre plads pi 
disketten. Det har Lattice selvf0lgelig ogsi tages 
h0jde for, og alle headerfilerne findes pa diskette 
i et let komprimeret format, hvor reserverede ord 
(som f.eks. struct og #define) er reduceret til et 
enkelt tegn, og alle kommentarer og overfl0dige 
mellemrumstegn er slettert. Dette giver en for- 
bl0ffende reduktion i st0rrelsen af includefilerne, 
f.eks. fylder den originale intuition/intuition.h in- 
clude fil 42921 bytes, men den komprimerede 
version kun fylder 5906, en imponerende bespar- 
else, ikke sandt 

Der f0lger ogsi en utility med som kan kompak- 
te dine egne include filer hvis du skulle 0nske 
det. 

Tempotest er altid interessante, og jeg kunne 
selvf0lgelig ikke dy mig for at lave en lille "uof- 
ficiel" tempotest mellem Lattice og Aztec C. Den 
skal dog tages med en spand salt (et gran er ikke 
nok), dels havde jeg ikke mulighed for at teste 
den nyeste version af Aztec C (jeg havde kun 
adgang til 3.40a), og dels gjorde jeg ikke noget 
fors0g pi at toptune performance ved nogen af 
compilerne. F.eks. kunne Lattice C's perfor- 
mance forbedres ved blot at sli stackchecking 
koden fra, men det gjorde jeg ikke, det var blot 
en simpel compile og k0r test og den skal ikke 
tages alt for alvorligt. 

Begge compilere k0rte med 32 bit integers (16 
bit integers ville have forbedret performance, 
men jeg valgte 32 for nemheds skyld), og regis- 
tervariabler og benchmarktesten var en version 
af den ber0mte (berygtede ?) Dhrystone test, og 
resultatet si sidan ud : 



Compiler Dhry/sek Laengde 

Aztec C 3.40a 757 7276 
Lattice 4.0 847 11300 



For dem, som ikke kender Dhrystone tem- 
potesten, skal det lige siges, at den er meget 
omdiskuteret. Der findes flere versioner, der i 
h0j grad afhaenger af hvor godt compileren opti- 
merer (si den er ikke si god til at sammenligne 
forskellige maskiner med, hvis compileren ikke 



er den samme), jo flere Dhrystones pr. sekund jo 
hurtigere og en Amdahl 5860 mainframe smider 
28970 Dhrystones af sig pr. sekund (min naeste 
computer). Selv om der ikke rigtigt kan drages 
nogen konklusion af dette, kan vi se, at Lattice C 
absolut ikke er nogen dirhg compiler, snarere 
tvaertimod. 

Linkeren der f0lger med pakken er ogsi im- 
ponerende, det er version 7.2 af PD linkeren 
BLink, og den er lynende hurtig. Hvis man no- 
gen sinde har pr0vet ALink (den linker som Lat- 
tice brugte i Amigaens bamdom), vil man virke- 
lig saette pris pi BLink. Jeg kan ikke vsre andet 
end imponeret, og hiber Lattice har givet gut- 
terne fra Software Destillery en stor pose penge 
for den. 

Linkeren har et sandt vasld af options, f.eks. 16 
bit reference, relative branches i stedet for abso- 
lute hop og som et stasrkt kort, overlays, der 
giver mulighed for at lave store programmer, 
som ikke beh0ver ret meget hukommelse for at 
k0re. De enkelte programstumper hentes ind fra 
disk nir de skal bruges, og de der ikke bruges 
overskrives. 

Alt i alt er BLink virkelig et plus for Lattice C, 
linkeren var ellers et af de svage punkter ved 
denne compiler i "gamle" dage. 

En anden forbedring er, at der nu ogsi f0lger en 
assembler med, si man kan blande C og assem- 
bler relativt nemt, dog ikke si nemt som med 
Aztec C, hvor man blot skriver #ASM og si 
skriver videre i assembler. 

Jeg blev mere og mere imponeret af Lattice C, 
efterhinden som jeg brugte den. Det er en virke- 
lig god compiler, selvom prisen her i landet nok 
er en smule for pebret (i forhold til udlandet). 
Den eneste fordel som Aztec C efterhinden har 
overfor Lattice er deres sourcelevel debugger, et 
virkeligt nyttigt vaerkt0j som Lattice desvaerre 
stadig mangier. Men hvis en sidan debugger 
ikke er af vital betydning for dig, si kan jeg kun 
sige, at valget af C compiler er blevet svaerere 
end nogensinde. 

Der findes simpelthen to f0rsteklasses compilere 
til Amigaen nu, de har begge deres fordele og 
ulemper, men hvis du vslger Lattice C 4.0, har 
du bestemt ikke truffet et dirligt valg. 

Af Klaus Henning Sfrensen 
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Mortville 
Manor!!! 



Mortvill Manorer et start gods, hvor alt er fired og 
idyl. 

Du spiller rollen som Jerome Lange, og du har 
netop modtaget et brev £ra en dame der hedder Ju- 
lia Defianck. Hun skriver, at situationen ude pi 
godset (Mortville Manor) er blevet 'desperat', og at 
der er fare for nogle d0dsfald. 
Som den helt du nu engang er, beslutter du dig for 
at tage ud og bes0ge godset. Nlr du star ude foran 
godset, begynder eventyret (eller hvad man nu vil 
kalde det). 

Sk£ermen er bygget op af syv vinduer, der bestir af 
bl.a. et ur og dit locations-billede. Alle dine hand- 
linger bliver styret ved hjaslp af nogle pull-down 
menuer, hvor alle dine muligheder er vist. Dette 
pull-down system (der fungerer ligesom work- 
bench) er ufatteligt upraktisk, da man skal sidde og 
trykke pi h0jre knap konstant Hvis man for ek- 
sempel vil unders0ge noget, skal man 'hive' menu- 
en ned og kigge pi en liste pi over 30 forskellige 
kommandoer, og et eller andet sted pi den liste star 
kommandoen 'look' . 





TURN UP THE SOUND 



Det er meget svaert at forklare noget om selve 
eventyret, da der ikke er nogen forklaring pi 
hverken, handling eller hvad missionen gar ud pi i 
manualen. SI ville jeg selvf0lgelig gerne vaere 
hjaelpsom og selv sige lidt om handlingen, men det 
kan desvaerre ikke lade sig g0re idet jeg hverken 
kan finde hoved eller hale i det! ! 



Det er det f0rste adventure nogensinde, hvor jeg 
ikke har kunnet finde nogen form for action eller 
mysterier i, der er kun en hel masse locations hvor 
man ikke kan lave noget 

Af de mere lyse sider er der grafikken der ligger pi 
en suveraen hoj kvalitet med star afveksling og 
mange locations. 

Der er ogsl en del lydeffekter, der hjadper til med 
at skabe en god/ uhyggelig stemning hvilket ogsl 
er hlrdt tiltraengt! 

Grafik og 1yd er ogsl det eneste positive, jeg kan 
sige om Mortville Manor, og for at fortsastte med 
de dlrlige sider, er talen et oplagt eksempel. 
Da Mortville Manor er lavet af franskmaend, har 
de f0lt at det mest logiske ville vaere at fl en 
franskmand til at indtale den indbyggede tale i 
spillet Det er meget uheldigt, da man skal inter- 
viewe nogle af de personer der bor pi godset, og 
de svar man fir, er simpelthen ikke til at forstl! 
Det lyder ligesom den sk0re politimand fra 'alio 
"alio, bortset fra at personeme i spillet taler hur- 
tigere og med betydelig mere accent 
(tro det eller lad vaere). 
Nu er der ikke mere at skrive om 
Mortville Manor, da spillet er si 
utrolig begraenset som tilfaeldet er, 
men lad for guds skyld vasre med at 
k0be dette spiL Det er penge lige ned 
i kloaken. 

Hvis Mortville Manor skal sammen- 
lignes med andre adventures vil "De- 
ja Vu" vase oplagt, da de har pr0vet 
pi at lave et menu-styret eventyr... 
Mortville Manor bliver aldrig andet 
end en parodi pi "Deja Vu". 
Et godt rid til Lankhor ville vaere at droppe den 
fortsasttelse de har planlagt til at udkomme i Januar 
mined, ved navn Maupiti Island. 

OVERALL: 30% 
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c Ihe ( Bards ( Tak II: 

Ihe 'Destiny f^agftt 

Af: Niels Lassen 

When the going gets tough.. ..The bard goes 
drinking. Interplay har netop lanceret en 
efterf0lger til deres succes, The Bards Tale I. 
The Bards Tale H er et roleplaying-game, 
hvilket vil sige at du styrer Here karakterer pi 
samme tid, og du bestemmer selv, hvilke viben, 
t0j og personlighed de forskellige karakterer 
skal have. Essensen i roleplaying-games er, at 
dine karakterer er afhaengige af hinanden, fordi 
de har nogle forskellige evner. Disse evner kan 
vaere meget forskellige, og i The Bards Tale II 
kan du vaslge mellem: Kriger, Paladin (gejstlig 
kriger), Hunter (kriger med kvaUfikationer), 
Munk, Bard, tyv, Conjurer (Troldmand) og Ma- 
gician (Troldmand med andre trylleformularer). 
For dem der kan huske The Bards Tale I, er der 
ikke det helt vilde at sige om toeren. Det idyl- 
liske land hvor bardeme spiller og 0llet flyder i 
floderne, blev sat under styre af den onde 
magiker, Mangar, der erobrede den lille provins- 
by, Skara Brae. Mangar blev nedkaempet i The 
Bards Tale I, og alt kunne igen vaere fryd og 
gammen. 

Til indbyggernes rasdsel (og programm0rernes 
glasde), viste det sig, at Mangar var en ydmyg 
elev hos en endnu staerkere magiker, ved navn 
Largoth Zanta. Largoth er ikke tilfreds med at 
erobre en lille provinsby, si han beslutter sig for 
at indtage hele det lille land. Til sin raedsel find- 
er Largoth ud af, at landet er beskyttet af en 
tryllestav, der forhindrer onde personer i at ind- 
tage landet. Stavens navn er "The Destiny 
Wand" (Skaebne-staven). Da Largoth finder ud 
af det, smadrer han i sit raseri tryllestaven. 



Staven blev brudt i syv stykker, som alle blev 
gemt af Largoth. For at ingen skulle have mu- 
ligheden for at sarnie de syv stykker og denned 
myrde Largoth, lagde han stykkerne seperat i 
forskellige underjordiske bygninger. 
Det var stadigt ikke sikkert nok for vores hlle 
troldmand, si han opfandt et nyt system der hed- 
der "death snares". Disse snares er rum, hvor du 
godt kan komme ind, men du kan ikke komme 
ud, f0r du har svaret pi en gide. Du har et 
bestemt stykke tid til at svare, og hvis du ikke 
nir det, kan du godt starte forfra (dine karakterer 
d0r). 

Din mission er at samle de syv brudstykker af 
The Destiny Wand og finde den person, der kan 
'klistre' stykkerne sammen. 
I TBT II kan du have syv karakterer, og det er 
selvf0lgeligt foresliet at du benytter alle syv per- 
soner. 

Grafikken i spillet er hele vejen igennem su- 
veraen, med flydende animation og mange 
forskellige monstre, der er repraesenteret med et 
flot billede og mange ansigts-animationer. At der 
er meget grafik, er der ingen tvivl om, da landet 
bestir af seks byer med diverse underjordiske 
komplekser. 

Lyden er magen til etteren, lige bortset fra at der 
er byttet om pi raskkef0lgen. Lyden er dog 
utrolig god og stemningsfyldt. 
Manualen er et 'must' da der er ca. 100 forskel- 
lige troldformularer, der hver isaer er beskrevet i 
manualen. Der er ogsi en kort guide i, hvordan 
man bedst griber tingene an. 
Alt i alt mi dette nok siges at vasre mit bud pi 
irets roleplaying-game, selvom vi ikke har set 
Avanced Dungeons & Dragons fra U.S.Gold 
endnu. 



OVERALL: 90% 
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AfKl&tsHtirrmg Saremen 



Hvad fir man si for sine penge, nir man 
k0ber programmet? Foruden disketten 
f0lger der en rimelig god 100 siders manual med. 
Udover det man normalt ville forvente, har afsnit 
med en kort beskrivelse af, hvad hvert 
menupunkt g0r - en god ide som jeg gerne si i 
andre manualcr. Der f0lger ogsi en papskive 
med, som baerer piskriften Caution: Ray Trace in 
prog ress, i hvide bogstaver pi r0d baggrund, 
bare si folk ved, hvad der sker, nir din Amiga 
ikke har givet livstegn fra sig de sidste 4 timer! 



rogrammets brugerflade. 

Ved opstart af programmet praesenteres 
brugeren for tre vinduer. Det er i de vinduer al 
tegning og manipulering af objekter foregir, og 
de er lagt ud pi f0lgende mide. Det f0rste kaldes 
"Down", fordi det der tegnes pi ses oppefra, dvs. 
der kigges direkte ned i jorden. Det nedenunder 
hedder "North", da alt ses stik nord i dette vin- 
due, og det sidste "West". 
Det er dog muligt at se i den stik modsatte rei- 
ning i hvert vindue, si et objekt kan ses fra alle 
sider. I rammen af hvert vindue er der en bunke 
"trykknapper" bl.a. for Zoom ud, ind, flyt h0jre, 
venstre, op eller ned (den absolutlc retning kom- 
mer an pi hvilket vindue, der cr talc om), Sc- 
lect/Unselect punkter i vinduet, drcj valgtc punk- 
ter, forbind valgte punkter, flyt valgtc punkter 
etc. Nogle af disse har ikke direkte indflydclsc 
pi objekteme, men bruges blot til al fi ct ovcr- 
blik over scene eller indstillc hvor ct nyl objekt 
skal placeres, andre influercr dircklc pi valgtc 
punkter (f.eks. flyt valgtc punkter og drcj). 

Der er indbygget en macngde objckicr, der kan 
bruges direkte, bl.a. kuglcr (ikke "rigligc" kuglcr. 



men kugler sat sammen af 
trekan ter), kegler, cirkler, kas- 
ser, prismer osv. og ud over det- 
te er der mulighed for at tegne 
frihindstegninger. Nir en ting er 
\ I ■v tegnet, er der mulighed for at 

C"K"r-Kk flytte rundt pi den, dreje den, 
/jg*Js(f-r4»H forst0rre og formindske den osv. 
y\t %J | Alt i alt mi tegne - og editerings 
? | | J funktioneme siges at vaere 
rimelig gode, og jeg havde in- 
gen problemer med at "se" den 
tredimensionelle verden ud fra 
oplys ningerne i de 3 todimen- 
sionelle vinduer. Det eneste, jeg 

egentligt savnede, var en 

UNDO facilitet, der restaurerer 
scenen til den tilstand den var i f0r sidste opera- 
tion, men det anser jeg til gengasld ogsi som en 
alvorlig mangel. I mange situationer kan man 
komme ud for, at en operation ikke forl0b som 
man havde ventet, og de eneste to altemativer, er 
si at pr0ve at restaurere scenen manuelt (hvilket 
godt kan vasre svaert og tidskrasvende), eller hen- 
te scenen fra diskette igen (hvis man havde vaeret 
si forudseende at gemme den). Ingen af delene 
er en holdbar l0sning. 

Specielle funktioner og muligheder. 
Ud over de mere almindelige editer- 
ings-funktioner findes der ogsi nogle mere "spe- 
cial", som f.eks. muligheden for at rotere en todi- 
mensionel figur, si den bliver tredimen sionel. 
Denne facilitet var meget brugt pi Commodores 
stand pi PCW showet i London i 87, hvor en 
repraesentant for Amiga Center Scotland (den en- 
gelske import0r af Sculpt 3D) lavede mere eller 
mindre kunst fasrdigt udformede "vinglas" i en 
uendelighed. Miske i mangel af bedre ting at 
tage sig til. Uudfyldte frihindstegninger kan ud- 
fyldes med farve, objekter kan tilpasses kugle- 
form, splittet op i finere dele, g0res st0rre eller 
mindre, duplikeres og en raekke andre ting, som 
alle er udmasrket beskrevet i den medf0lgende 
manual. 



Det er imidlertid ikke nok at kunne tegne de ob- 
jekter, som skal indgi i Ray Traceingen, der skal 
ogsi vasre mulighed for at farvelasgge dem og 
fortaslle, hvordan deres overflade skal vasre. Her 
har Sculpt 3D igen rimeligt staerke faciliteter, og 
objek ternes farve angives med den efterhinden 
standard requester med de 6 variable kontroller, 
en for r0d, gr0n og bli, og en for Hue (farve), 
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Saturation (maettelse) og Value (vaerdi). For dem 
der ikke er kendt med de sidste tre, skal det 
siges, at det er meget nemmere at finde den ek- 
sakte nuance, man er ude efter med dem, end 
med R, G og B. F0rst findes en omtrent farve 
med Hue, og den fin-indstilles si med Saturation 
og Value, praccis som det ogsi g0res i Deluxe 
Paint. 

En ting ved farvevalg, der har irriteret mig lidt, 
er, at man f0rst skal vaelge et menupunkt for at fa 
lov til at aendre farven, og derefter skal vaelge et 
andet for at fortaelle program met, at man gerne 
vil have de valgte flader lavet om til den farve. 
Det skulle kunne gores med kun et valg fra 
menuen, specielt da der kun er en tilsvarende 
tastekombination til en af de to menupunkter 
man skal bruge. Det samme gaelder ved over- 
fladeegenskab. Her har man mat, skin nende, 
spejlende, lysende og glas at vaelge imellem, 
men man skal vaelge to punkter pa menuen for at 
kunne aendre et objekts overfladekarakteristika. 

Generelt gaelder det, at Eric Graham har vaeret 
lidt for naerig med brug af den hojre Amiga tast,' 
og funktionstasteme er primaert blevet brugt til 
load og save i forskellige udformninger, netop 
funktioner man ikke bruger hele tiden, og ikke 
har noget imod at bruge menuerne til. 



Over til det interessante, 
Ray Tracing 

Det hele bliver jo f0rst interessant, nir selve teg- 
ningen af vores verden foregir, og ogsi her har 
Sculpt 3D staerke faciliteter. 

Det er muligt at fa lavet billedet pi fire forskel- 
lige mider, nemlig Wireframe, Painting, Snap- 
shot og Photo. Wireframe er ren streg tegning, 
der ikke tager hensyn til lamper, farver, over- 
flade, skjulte Unier eller noget som heist andet, 
og bruges primaert til at se, om beskueren er 
placeret godt i forhold til objekterne. Fordelen 
ved denne made er, at den er meget hurtig, og 
ventetiden er aldrig ret lang, typisk et par sekun- 
der selv ved komplicerede tegninger. Painting 
gar et trin videre, og udfylder flader siledes, at 
der kommer lidt mere perspektiv i billedet og 
tager ogsi hensyn til farver og belysning. Ray 
Tracingen begynder f0rst ved Snapshot, som 
bruger rigtige Ray Tracing algoritmer. Det er nu, 
at det begynder at tage tid, ofte et halv times tid 
for en fuld skaerm, ved simple scener vel at 
maerke. Det eneste, der mangier i Snapshot, for 



at det er "rigtig" Ray Tracing, er skygger, da dis- 
se tager meget lang tid at udregne, og de ofte 
ikke er n0dvendige for at na frem til de billeder 
man 0nsker. Hvis man alligevel vil have skyg- 
geme med, er der Photo, som giver dig hele 
molevitten, men til en pris! Tid, det kan tage 
meget lang alt efter, hvor kompliceret scenen er 
(specielt spejlflader og glas er gode til at saette 
beregningstiden i vejret). 

Opl0sning og billed-sturrel.se. 
Sculpt 3D kan arbejde med flere 
opl0sninger, og det er Hi-Res sliet til (640 punk- 
ter horinsontalt) eller fra (320 punkter horison- 
talt) og Interlace sliet til (512 punkter vertikalt) 
eller fra (256 punkter vertikalt). De kan kom- 
bineres vilkirligt, si man nir frem til de fire 
standard Amiga opl0sninger. Ud over dette, kan 
man specificere hvor mange bitplaner der skal 
bruges, og det kan Vaere alt fra 1 og opefter. Ant- 
allet af bitplaner bestemmer, hvor mange farver 
man kan vise pi skaermen samtidig og reglen er 
2 opl0ftet i antallet af bitplaner. Hvis du opgiver 
6 bit planer gar Sculpt 3D automatisk i HAM 
mode (Hold and Modify, et speciel skaerm mode, 
der kan vise 4096 farver samtidig, men ikke er 
god til at vise skarpe overgange mellem farver, 
f.eks. hvid til sort), men hvis du opgiver mere 
end 6, vil Sculpt 3D sp0rge efter navnene pi 3 
filer til at gemme billede-data i, da Amigaens 
hardware ikke kan klare mere end 6 bitplaner. 
Men derfor kan du godt lave billeder med flere 
farver til brug pi special hardware eller maskin- 
er, der kan klare det. De saedvanlige 
begraensninger gaelder selvf0lgelig ogsi i Sculpt 
3D, det er f.eks. umuligt at have Hi-res sliet til 
og mere end 4 bitplaner samtidig (hvis billedet 
skal vises pi skaermen). 

Da Raytracing tager si lang tid, er der mulighed 
for at bestemme, hvor stort billedet skal vaere, 
dvs. hvor meget af skaermen det skal fylde. Det 
er en stor fordel, da tiden der bruges pi Ray 
Tracing er proportional med antallet af punkter i 
billedet (hvert punkt er jo en lysstrile, der skal 
beregnes seperat), og dermed st0rrelsen af 
billedet (og opl0sningen). Ved at reducere anallet 
af punkter, dvs. lave billedet mindre, kan man 
hurtigere checke, hvordan den endelige version 
af billedet kommer til at se ud, rette eventuelle 
fejl, og si lave det i den "voksne" version. Resul- 
tatet er, at man sparer oceaner af tid, og fir sine 
billeder lavet hurtigere. 

Billedst0relser man kan vaelge imellem er Tiny, 



Nogle af os, der var med i microboomct fra 
startcn med fremkomsten af de f0rste relativt 
primitive maskiner, som kun kunne arbejde 
med tekst og symboler og kun i 2 farver, kan 
huske de spil der blev skrcvet til disse maskin- 
er. 

Det var spil hvor A'er farede rundt pa 
skaermcn for at skyde W'er med punktummer 
som kugler, det var utroligt morsomt.... Den- 
gang. 

Si kommer Star fleet fra Interstel dumpende fra 
computer stenalderen, men med ny frisk make- 
up og Rexona i Mb om, at, der altid er plads til 
en til. Men hvordan klarer sidan en gammel sag 
sig i vores modeme tider med grafikchips der 
kan tegne 1 million punkter i sekundet i 4096 
farver ? Tjaa, hvis man tager alderen i betragt- 
ning, si gar det egentligt meget godt, men skal 
man give point for nostalgi ? 
Spillet foregar en gang ude i fremtiden. De onde 
Krellanere og Zaldronere har rottet sig sammen, 
og det er op til den Forenede Galaktiske Alliance 
at give dem nogle smaek!! Du starter som uer- 
faren rekrut og skal f0rst gi igennem 2 
rraeningsrunder (hvor Krellanerne og Zal- 
droneme er meget tamme og ikke flytter sig) f0r 
du bliver forfremmet og far lov til at komme ud 
til "the real thing". Helt elementaert gar spillet ud 
pa at flyve rundt i et todimensionelt (!) omride 
af rummet og skyde et bestemt antal fjentlige 
rumskibe ned inden for et pi forhind fastsat tid- 
srum, det er det hele. 

Der er naturligvis tilsat en passende masngde 
krydderi, si en ellers uoriginal ret bUver "piftet" 
op, det bestir f.eks. i angreb pi Alliancens rum- 
baser, mineudlsegninger, fjendtlige agenter, som 
laver ravage ombord, en undsluppen middags- 
mad og mere i den dur. 

Styrken er de mange muligheder, og den mide 
de kan kombineres pi. F.eks. har man flere slags 
viben, der er torpedoer og Phasers. De kan an- 
vendes i et angreb, f.eks. kan man skyde torpe- 
doer efter de fjender der er laengst vask, og bruge 
Phasers mod dem der er tettest pi. Torpedoer 
kan ogsi laegges ud og bruges som miner. 
Spredt rundt i rummet ligger der nogle rumsta- 
tioner. Her kan man laegge til og fi friske 
forsyninger af energi, masnd og torpedoer, men 
det koster et par dage i tid, si hvis man er for 
uforsigtig med sin energi og skal lasgge til for 
mange gange, kan man risikere, at man ikke kan 
overholde "kvoten". 




Disse rum- 
stationer 
bliver ogsi 
udsat for an- 
greb med 
jawne 
mellemrum, 
og der er 
gode point 
at hente, 
hvis man 
hjaelper dem 
igennem 
besvaer- 
lighedeme. 
Man kan 
ogsi vaslge 
at borde et 

af fjendensskibe og tage hans maend til fange. Til 
det brug har man 70 soldater, som hurtigt kan fi 
udslettet fjenden. En anden mulighed er at slasbe 
de fjendtlige skibe til rumstationen, hvilket ogsi 
g0r din score bedre, men man kan kun slaebe et 
af gangen. 

Spillet kommer med to manualer (omkring 170 
sider ialt) der er generelle for alle de maskiner 
spillet k0rer pi og et supplement, der indeholder 
rettelser, som kun vedr0rer Amiga versionen. 
De indeholder alverdens ting lige fra smi histori- 
er og anekdoter om "krigshelte" over strategi- 
tips og videre til beskrivelser af de formler og al- 
goritmer, der er brugt i spillet. For at man ikke 
skal slide huden af sine fingre ved at bladre gen- 
nem manualerne, f0lger der ogsi et "Quick Ref- 
erence Card" med hvor de vigtigste ting er op- 
sumeret, tak for det. 

Hvis du har spillet et Star Trek lignende spil en 
gang og kunne lide det, si er det her sikkert no- 
get for dig, for det er en god variant af den gode 
gamle klassiker med en masse ekstra smidt oven 
i og smi figurer i stedet for W'erne og A' erne, 
men hvis du mere er til actionspil og joy- 
stickhindled, si glem alt om dette spil. 
Endelig skal det siges, at spillet viser sin alder, 
ud over en let make-up har det ikke forandret 
sig, og hvis det var blevet skrevet til Amigaen i 
dag, ville udgiveren nok forlange mange 
forbedringer f0r han ville r0re ved det, det har 
ikke den dybde man ville forvente af et strate- 
gispil i dag (se f.eks. pi Balance of Power), og 
ikke den grafik man ville forlange af hvilket som 
heist spil, men det ER et Star Trek spil og det 
ville vaere en synd at sndre pi det. Som det er 
nu, er der en god potion nostalgi i det. 
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Small, Medium, Full og Jumbo. Navnene er 
nassten selvforklarende, men det b0r naevnes, at 
Tiny er 1/16 af normal skaermst0relse, Small 1/4, 
Medium 1/2 og Pull er selvf0lgelig fuld st0relse. 
Si er der Jumbo tilbage, og det er det, der kaldes 
overscan, dvs. rammen bliver ogsi brugt til 
billedet (antallet af punkter horinsontalt og ver- 
tikalt bliver st0rre, men st0rrelsen af de enkelte 
punkter er den samme). Det er en fordel indenfor 
video-produktion, da det er begraensende at have 
en ramme omkring billedet, men effekten bliver 
ogsa bedre i "almindelige" billeder, nir •'ele 
skasrmen benyttes. 

Speciclle faciliteter og features. 
Sculpt 3D indeholder nogle specielle 
faciliteter, der g0r livet nemmere. Den mest im- 
ponerende og smarteste af disse er, efter min 
mening. Batch mode. Det giver dig mulighed for 
at saette Sculpt 3D til at lave 14 forskellige 
billeder efter hinanden, uden at du r0rer en fin- 
ger. Du fortaeller programmet, hvilken scene du 
vil have lavet et billede ud fra (op til 14), og 
Sculpt 3D vil sa starte fra en ende af, loade den 
f0rste scene, lave et billede og gemme billedet pi 
disk, alette scenen, loade den anden scene osv. 
Det giver dig mulighed for at lade Sculpt 3D sta 
natten over, og mens du er pa arbejde eller i 
skole, lave de 14 billeder, du skal bruge i din 
animerede Ray Tracing tegnefilm. 

En mere avanceret udgave af Batch mode er 
Scripts. Det er faktisk et lille programmer- 
ingssprog, sa du kan programmere Sculpt 3D til 
at loade forskellige scener, indsactte kugler, pris- 
mer osv. Faktisk har man i Script mode de sam- 
me kommandoer til radighed, som er i menuerne, 
og et par stykker til (til at placere curseren osv.) 
Det er en funktion med et stort potentiale, og 
derfor syntes jeg, det er ualmindeligt synd, at der 
kun er afsat 5 sider til den i manualen, og at der 
overhovedet ikke er nogen eksempler, der bruger 
den pi den medf0lgende diskette. Det er for 
dirligt! 

Der er ogsi mulighed for at fi et koordinat- 
vindue frem, som viser cursor positionen relativt 
til (0,0,0). Ved si at bruge zoom kan man bruge 
si stor en del af koordinatsystemet, som man 
0nsker, f.eks. kan man bruge omridet fra 0 to 
0.0001 pi alle akserne, hvis man beskaeftiger sig 
med smi ting, eller fra 0 til 50000 hvis man 
beskaeftiger sig med store ting. Sculpt 3D er 
ligeglad, da det bruger sit eget interne system. 
Dvs. at hvis du konstruerer en scene fra en arbe- 



jdstegning, kan du direkte bruge de laaigde-og 
bredde-opgivelser der er pi den, bare du ind- 
stiller zoom korrekt. 

Sculpt 3D kan ogsi give dig nogle informationer 
pi skaermen ved tryk pi en tast. Det er ting som 
fri hukommelse (CHIP og FAST), antallet af 
hj0rner, kanter og flader og cirka hvor lang tid 
det varer, f0r det billede, du er ved at Ray Trace, 
er faerdigt (MEGET cirka). Det er smiting, men 
det hjaelper ikke desto mindre i den daglige brug 
af programmet, og jeg havde dem altid sliet til. 

Konklusion : 
Jeg vil ikke anbefale folk at storme ud 
og k0be Sculpt 3D, hvis de har mindre end 
512KB i deres Amiga, det er simpelthen for lidt, 
og for at kunne lave andet end det simpleste af 
det simpleste er 1MB n0dvendig. Hvis du ikke 
rigtigt ved, om Ray Tracing er noget, der inter- 
esserer dig, ville det nok ogsa vazre bedre at k0be 
et andet produkt, som f.eks. Eric Grahams andet 
Ray Tracing program, der har langt fcerre fa- 
ciliteter, men ogsa en langt lavere pris. Nar det 
er sagt, sa er Ray Tracing faktisk sjovt, og Sculpt 
3D er et imponerende stykke software. Det har 
sine smdfejl, men de bliver opvejet at program- 
mets store potentiale, og jeg vil sige, at det pa 
sin vis kan sammenlignes med Deluxe Paint. Ikke 
sddan atforstd, at det kan erstatte Deluxe Paint, 
men det kan voire et altemativ til det for mere 
matematisk mindede personer, der tanker i koor- 
dinater istedetfor i farvenuancer. 
Det er sjovt at sidde og lege med Sculpt 3D, 
selvom man ikke far de samme resultater ud af 
det som i de eksempler, der f0lger med pd distri- 
butions disketten, ligesom det er sjovt at sidde og 
tegne med Deluxe Paint selvom Goya ville vende 
sig i sin grav, hvis nan sd resultatet (nar jeg teg- 
nerl). 

Jeg kunne godt forestille mig at, Sculpt 3D kunne 
bruges mere seri0st, bl.a. af mennesker der 
bruger 3D CAD. Ikke fordi Sculpt 3D er noget 
seri0st alternativ til CAD, det er Ray Tracing for 
langsomt til, men n&r et produkt eller et hus er 
tegnet pa CAD system, kunne det voire rart at fa 
et lidt mere "solidt" billede af det, og det er her 
Sculpt 3D kan komme ind. Der er foretaget un- 
ders0gelser i USA, som viser, at folk typisk er 20 
% hurtigere om at forstd det tredimensionelle 
perspektiv i udfyldte tegninger med skygger og 
lyseffekter end i rene stregtegninger. Derfor ville 
et foto fra Sculpt 3D vcere en bedre made at 
prxsentere et nyt produkt pd, hvis alternativet 
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var en stregtegning fra et CAD system. 

Der var smdting, der irriterede mig, f.eks. at det 
er umuligt at lave rigtige kugler og cirkler, men 
kun nogle konstrueret af forbundne punkter. Re- 
sultatet er, at setvom en kugle ser rund ud i 
Small billedst0rrelse, sd g0r den det ikke 
n0dvendigvis i Full, ogsd selvom der er ind- 
bygget en speciel facilitet til at fd ting til at se 
runde ud. L0sningen er at dele sine kugler op i 
flere punkter, men sd bliver hastigheden bdde i 
editering og Ray Tracing, mindre, og din RAM 
forsvinder som dug for solen. J eg er sikker pd, at 
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der er en god grund til, at kugler og cirkler ikke 
er implementeret (sikkert hastighed, program/net 
bliver long sommere hvis det skal checke flere 
forskellige ting), og enfordel ved det nuvcerende 
system er, at en kugle kan have flere forskellige 
farver, men jeg ville gerne have haft "rigtige" 
kugler alligevel. 

Alt i alt var m0det med Sculpt 3D positivt, og 
hvis du har en maskine med 1MB ( eller mere) og 
den mindste interesse i Ray Tracing, er det helt 
sikkert nogetfor dig. 

K.HS 



#PENTA 

- Nar kvalitet og service kommer i forste rakke... 



Disketter, alle japansk topkvalitet. 

5.25" DSDD 2,95 

5.25" DSHD 9,95 

3.50" DSDD 9,60 

3" Maxell CF-2 24,90 

Diskbox for 1 00 stk. 5.25" 69,95 

Diskbox for 50 stk. 3.5" 69,95 

Begge med lag, skillerum og las. 

IBM-Centronics parallel printerkabel (bled) 85,- 

MIGHTY Mouse for Com. 64/128, kvalitet 395,- 

IBM compatible Colorkort m. parallel Printer Port 495,- 

IBM compatible Multi I/O parallel, seriel, game, clock 695,- 

IBM com. Hercules Grafik Kort m. parallel Printer Port 595,- 

21 MB Harddisk m. controller kabel og menuprogram 2695,- 

32 MB Harddisk m. controller kabel og menuprogram 2895,- 

Super EGA Kort PGA, EGA, CGA, Hercules (800x600 max), 

incl. drivere til AutoCad, Ventura, Oread o.m.a 2395,- 

Epson LX-800 Printer 3095,- 

STAHLC-10 2495,- 

0KI ML-192 Elite, m. elek. enkeltarkfader 

og tractor, NLQ o.m.a 4295,- 

farvebAnd 

Star NL 10 49,95 

EPSON FX/RX/LX-800 59,95 

OKI ML 182/192 59,95 

Alle priser er excl. moms og fragt 
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EWS SERVICE 



Kkmi gal 



Dansk Regneark. 

Enclnu et dansk (oversat) program til Amigaen. 
Nemlig Logic Stick, et regneark, som nok skal 
medvirke til at Amigaen bliver en tand mere 
seri0s. Programmet bliver i 0jeblikket testet af 
en medarbejder og i nasste nr. vil du kunne lasse 
hans konklusion 

Forhandler : Norsoft, Toppcn 40 
9260 Gistrup 
Tlf.0819 1988 



DISK til nye medlemmer. 

Nar du bliver medlem af Amigajlub Magazine, vjl 
dukoilrkleferrMdtage2dis|iaerrned ftflgende 
indhold: J? 

1 Public DornafL 
- Oversigt^ver Pamirania-seriens ind- 
hakljfcl-55) jf 
-Ovgpgt over Fred Rshseriens indhold 
^ : 1-138) Jf 



Medkmsdiskilf.l 
" -Ma 
-Ristmoll 





SiltCLI 



Lngltij CaiMsraij AdtnaraiiS! 

Med dette prg. er det muligt at kombinere animerede 
sekvenser med musik og derved fa en perfekt 
presentation. Det er lavet til professionelt brug i f .eks 
video-produktion, shows, undervisning, forretnings- 
presentationer, produktions-demoer nun. 
World Wide Software. Pris: 999.00 kr 



Endnu en virus har set da^cns 
lys og forpesta djcblikket, s:mi- 
men med de andrc virus, helc 
Amiga vexdencn. 
Den hedder BYTEWARRIOR 

"killer ud", men m man brugc 
den ? Dcr kunne jo vtm ind- 
bygget en virus-spredcr i den,!? 



PHOTON PAINT (PCS 1495.00 kr) som vi f0r har 
omtalt her i bladet, er nu blevet udvidet med 2 disket- 
tes 

Expansion Disk hedder de og indeholder en rajkke 
forskellige traesorter/stenarter. De kan bruges som 
brush, eller det kan klippes ud og "laegges" omkring 
de 0nskede former. Der er mange muligheder med 
disse spaendende WOODS and MARBLE expan- 
sion disks som de naturligt nok hedder. 
Forhandler : PCS 
Pris : 359.00 kr 
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Symfoni i C dur opus 2 

- hvor vi kigger lidt pi variabler og pointere. 

Som lovet i sidste artikel, vil vi kaste et naymere 
blik pi preprocessoren, men inden vi gir igang 
med det, er der lige et par ting om printf som vi 
skal have klaret f0rst. Med printf kan man 
udskrive nogle bestemte kontrolkaraktere som 
bevirker linieskift, tabulering osv. De angives i 
formateringsstrengen med en 'V karakter og et 
bogstav. De mest benyttede er : 

Bevirker linieskift 
\t Bevirker tabulering 
Nb Bevirker backspace 

V) En "mil" karakter, vil blive forklaret senere. 

F.eks. vil printf ("Hej\nMor\n) give f0lgende 

udskrift : 

Hej 

Mor 

Desvaerre havde saetternissen vasret pi spil og 
havde hugget et par Vi'er i sidste mineds artikel. 
Det var specielt gait med valutaprogrammet som 
uden \n vil lave en rodet udskrift, men hvis derj 
sidste printf sastnmg indsaettes et Vi efter order 
Pund, siledes at det bliver til PundNn, si skulle 
det vaere helt iorden. Det er nemlig sidar^, at C 
lkke skifter lime for dig, du bliver nidt l^,,at 
fortaelle hvomir det skal ske, og det g0r marttEi 
med \n . M 

1 

Si er det pi plads, lad os 's$^m||e^i£.uig med 
denne mineds lektion. Som dtt $1 i vore#Tille 
"valuta" program, kan man give "mljgiske tal" et 
navn ved hjaelp af ttdefing. En god Jstg si der 
lkke pludselig stir et et tal midt 1 program, som 
man lkke aner hvad er, nir man finder en fejl 3 
mineder senere. J|pf var godt vi brugte 
preproceftspren 1 %ores valuta program, for 
dollarpifleit er allcredc steget til godt op over 7 
krorler, og det vil jo vaere nemt at rette nu, ikke 
sarpt, Hvis prograr||net havde vasret hdt mere 
korlplekst, og vijjhavde brugt dollarkurscn 
mang'eisteder l progf ammet, ville jeg n0dig vasre 
den, s(>rif %kTiUe relte den, men nu gir det jo som 
en leg... 



#define er utrolig smart, den simpleste form af 
#define er den som vi allerede har set pi, nemlig: 



#define DOLLAR 7.30 



GO 

Hvor DOLLAR bliver udskiftet med 7.30 alle de 
steder det forekommer, undtagen hvffl ;J ,d#t' er 
mcllem anf0rselstegn altsi vil 

printf("DOLLARVi"); skrive^DOLLAR pi 
skxrmen mens pijntf( %Vid .Dffel.AR); vil 
sknve 7.30 ^*\,printf( DOLLAR 
%d\n",DOLLAR); vil skB^„,D^.LAR = 7.30. 
Smart ikke. Det skal lige naevnes, at det ikke er 
n0dvendigt at bruge store bogstaver, de smi er 
lige si anvendekge, rrit^i det er blevet noget af 
en stand^d fat alle Jimple makroer (som de 
kaldes) der blot er et tal, skrives med store 
bogstaver, det li^ftmpelthen mere overskuehgt, 
nfi alle C's reseverede ord skal skrives med 
smit. Hvis vi gir lidt videre med #define, si kan 
IPljL introdjpere et nyt element, nemlig 
argu"rt^[i|if: Se pi f0lgende #define : 

#dcfiAic square(x) (x)*(x) 



ttvis du sknver square(5) l dit program, vil det 
; bliver erstattet med (5)*(5) nir det compileres, 
men hvorfor er der nu paranteser ? Jo, hvis du nu 
skrev square(6+3) og der ikke var paranteser, si 
blev det til 6+3*6+3, og da gange skal udregnes 
f0r plus, si giver det 27, og ikke (6+3)*(6+3) = 
81 som det skal. Man skal tasnke sig om, nir 
man skriver makroer. Der kan ogsi bruges mere 
end et argument, f.eks. klassikeren min(imum) 
som er defineret siledes : 

#define min(a,b) ((a) <= (b) ? (a) : (b)) 

Den krasver lidt forklaring. Som du nu ved, si 
vil der ske f0lgende, hvis du skriver min(6,8), 
compileren vil se det som : 



((6) <= (8) ? (6) : (8)) 



Og det betyder. Hvis 6 er mindre eller lig 8, si er 
det her 6, ellers 8. Min giver altsi den mindste af 
de to vaerdier. Istedet for <= kan man ogsa bruge 
andre C relations operatorer, f.eks. = eller >. 
Skriv si selv en makro kaldet max(a,b), som vil 
retumere den st0rste vaerdi af a og b. 

En lidt mindre brugt preprocessor kommando er 
#undef, som simpelthen "sletter" udtrykket fra 
definitions listen, f.eks. 

#define DOLLAR 730 
#undef DOLLAR 

SI er DOLLAR ikke defineret laengere, eller lidt 
mere sofistikeret : 

#derme DOLLAR 6.50 
#define DOLLAR 730 
#undef DOLLAR 

main() 
{ 

printf("DOLLAR = %d", DOLLAR); 
} 



#else 

#define SEKS 6 
#endif 

Dette vil definere makroen SEKS til 6. En 
variation af dette tema er #ifdef og #ifndef, de 
bruges sadan her : 

#ifdef SEKS 
#under SEKS 
#endif 

Altsi hvis makroen SEKS er defineret, slettes 
den, hvis ikke, g0res der ikke noget. #ifndef (if 
not defined) g0r det modsatte af tfiftfcf. Disse to 
kan ogsa bruge sammen med (felse, og er nyttige 
hvis man f.eks. skriver et proram, der skal kunnf 
k0re pa to forskellige maskiner, og nogle a|,|3e 
rutiner, man bruger, ikke er ens pi begge 
maskiner, f.eks. : # ,i5 ?tv 



#ifdef AMIGA 

udskriv() 

{ 



Vil udskrive DOLLAR = 6.50, den gamle 
#define huskes, selvom den defineres igen, og* 
nir den nye si slettes, bruges den gamle. Hvis 
vores #undef DOLLAR ikke var der, si ville 
programmet skrive 
DOLLAR = 7.30. 



* 4. 

#endif *8s»* 
#ifdcf ATARI, 
i|pskriv() 

§ 



Den naeste ordre hedder #include "filnavn", som 
vil hente filen "filnavn" fra diskette og saette !§§§[,. 
pi #includc filnavn 's plads, sldanne flier''';., 
kaldcs include filer (sjovt nok), og dem er der en 
masse af ul Amigaen. De indeholder en masse 
#defines og dcfinitioner pi forskellige ting i S|m 
man har brug for nir man skal skriye et progr.im 
til Amiga. 

if '^jij, % m 
#if konstant-udtryk er mcget kraitfuld, og 

fortaeller compileren, at det, dte^ stir rrtellem 

denne lime og en #endif, kun skali^ompileres, 

hvis konstant-udtryk er safdt, f.eks. sjF 



#if 6 == 4 
#defin|SEKS 4 

#endif:^A 



d|ite vil ikke blivejcompileret, da 6 ikke er lig 4. 
D|r kan ogsl mdsjfttes en #else, f.eks. 

#Ay==4 § 
#dcflneSEKS4 




} 



Slledes kan man bruge den samme sourcekode 
,.tfl begge maskiner, man skal bare definere enten 
AMIGA eller ATARI i startcn af programmet. 

Det er meget vigtigt at forsti, at alt, hvad der 
sker med preprocessoren, sker nir programmet 
compileres, og ikke nir det k0res, f.eks. hvis vi 
har defineret makroen AMIGA i eksemplet fra 
f0r, si vil Atari versionen af funktionen udskriv 
ikke vaere i det faerdige program, preprocessoren 
fortaeller bare compileren, hvordan den skal 
compilere programmet. 

Lad os nu kigge Udt pi en anden vigtig ting, 
nemlig variabler. Som du si sidste gang, kan 
variabler i C vasre af forskelhge typer, men de 
kan ogsi have andre egenskaber, de kan va^re 
lokale eller globale. Lokale variabler er 
variabler, der kun er "kendt" i en funktion, mens 
globale er kendt i hele programmet, lad os se pi 
et eksempel. 
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int f = 8; 

main() 
{ 

printf("f har vaerdien %d i main()\n",f); 

skrivf(); 

} 

skrivf() 
{ 

printf("f har vserdien %d i skrivf()\n",f); 
} 

Som det kan ses, nir dette program k0res, si har 
f vasrdien 8 bade i main og i skrivf. Altsi er f 
kendt af hele programmet, og den kaldes en 
global variabel. Alle variabler, der deklareres 
uden for en funktion (altsi ikke mellem et par 
Tuborgklammer ( { og } ), er globale. Hvis de 
deklareres inden for klammerne, er de lokale. 
Lad os se pa en lokal variabel : 

main() 
{ 

int f; 
f = 10; 

printf("f har vaerdien %d i main()\n",f); 

skrivf(); 

} 

skrivfO 

{ 

int f 

printf("f har vaerdien %d i skrivf()\n"J}; 

} ^ V, 

La:g ma;rke til, at vi er n0dt til at deklarere f to 
gange. Hvis den ikke deklareres i skrivf, brokker 
compileren sig over, at den ikke lender f. JJfis 
programmet kores, er dct tn heft forskeiligc 
vaerdier vi far skrevet ud. Variarwlnavnene er 
altsi af mindre betydning. Vi kan godt have to 
vanabler af samme navn .Clden at de har noget 
mcd hinanden at g0re. En nyttig variation af 
globale og lokale vanabler er statiske variabler. 
Det er lojsale variabjer, der beholder deres gamle 
va;rdi^ :#et% om man hopper ud og bid af 
funktionen, lad os se pa et eksempel : 
I | 

test(); 
test(); 
} 



test() 
{ 

int f=10; 

printf("f indeholder %d\n",f); 
f ++ ; 

Hvis du k0rer dette program, kan du se, at f 
indeholder 10 hver gang test() funktionen kaldes, 
men hvis du nu erstatter linien "int f = 10;" med 
"static int f = 10;" og k0rer programmet, sa fir 
du et helt andet resultat, nemlig 10, 11 og 12. En 
statisk variabel mister altsi ikke sin gamle vacrdi 
nir funktionen forlades som en "almindelig" 
lokal variabel g0r. %5* lir 

Lad os nu kaste os over en hel anden del af C, 
der dog stadig har noget me^yanabler at g0re, 
nemlig pointere. Prov at k0re folgHsnde program : 

main() 

{ % 
int f=10,i=ff?«* 



byt(f.i); I * | 
printf("f l»%d og i jf%d",f,i); 

* 

f't(a.b) 
l^t a,b; 

int c;^ 1 

c = a; 
a = b; 
b=c; 
} 

Funktionen byt tager to parametre, og skulle i 
teorien bytte vaerdien af parametrene, saledes at f 
er 5 og i er 10, efter byt er kaldet, men hvis man 
k0rer programmet, far man oplyst at f er 10 og i 
er 5. Hvordan kan det nu vaere ? Jo, det er fordi, 
funktionen byt kun far en KOPI af f og i, og dem 
kan den bytte, sa tosset den vil, uden at der sker 
noget med de originale f og i. Men hvordan kan 
man sa lave en "bytte" funktion ? Det er lige 
prascis det, som pointere er skabt til. Pointere er 
pegepinde, og hvis vi istedet for giver byt en 
pegepind, der viser hvor i hukommelsen de 
originale f og i ligger, sa kan vi bytte rundt pi 
dem. Se pi den her version af funktionen byt. 

main() 
{ 

int f=10,i=5; 



byt(&f,&i); 

printf("f = %d og i = %d",f,i); 
} 



if (*a >= *b) 
{ 

c = *a; 
*a = *b: 



byt(a,b) 
int *a,*b; 
{ 

int c; 

c = *a; 
*a = *b; 
*b =c; 

} 

Se nu virker det som forventet. & tegnet betyder, 
at vi snakker om en pointer til, det der stir efter, 
f.eks. er &variabel en pointer til variablen 
variabel. Et * foran et variabel navn i en 
deklaration betyder, at variablen er en pointer, 
f.eks. int *variabel; deklarerer en pointer kaldet 
variabel, som peger pa integers. 

Lad os kigge lidt nasrmere pa byt. Der deklareres 
to pointere til integer, kaldet a og b. Der 
deklareres en integer kaldet c. C sasttes lig med 
det, som a PEGER PA. Det a PEGER PA sa:ttes 
lig de b PEGER PA. Det b PEGER PA ssttes lig 
c. Altsa er det, som a og b peger pa blevet byttet 
om, og hvad er det a og b peger pa ? Nar vi 
kalder byt i main, si er det i og f, altsa er i og f 
blevet byttet om. Voila. 

Pointere er nok det, som umiddelbart er svajfe%, 
at forsti i C. Og man kan let blive rundtosset af, 
at ta;nke pa, hvad det nu er, der peger pa hvad og 
hvorledes, men det er MEGET vigtigt. at du 
forstar pointere, for de bruges i ethvert C 
program, og er et virkeligt stazrkt Jferkt0j, derfor 
tager vi lige et pointer eksempe] nl, f0r vi slutter: 

main() 
{ 

int f=10,i=5; 
hvad(&f,&i); 

printf("f er %d, i er $\nd",f,i); 
hvad(S^&i); ^ 
printf("f er %d, i er %\nd",f,i); 

} r 



} 

else *a = *b; 
} 

Hvad g0r funktionen hvad ? Pr0v at se, om du 
kan Finde ud af det uden at k0re programmet, og 
k0r sa programmet bagefter og check, om du 
havde ret. 



- Nacste gang kigger vi naermerc paoperatorer 
og tckststrcnge. J 



K.H.S st t 




hv|d(a,b) 
int*%a,*b; 

int c; 
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En ny sportsgren har set dagens lys! Hvis du 
forestiller dig en landskamp, hvor de r0d-hvide 
er skiftet ud med en 
guldskinnende robot, 
if0rt en brystkasse 
der fir Stallone til at 
ligne en indt0rret 
olding. Udskifter du 
derefter den kedelige 
flade gr0nsvasr, med 
et bakket landskab 
tegnet med vektor- 
grafik, si naermer du 
dig noget, der ligner 
VectorBall! 
Bolden i dette spil er 
noget, der ligner en 
gylden saebebobbel 
og de metalskinnende vidundere l0ber ikke rundt 
med samme kedelige sneglefart som almindelige 
d0delige, nej de glider elegant afsted med en 
hastighed en anelse under lysets (cirka). 

Dette er gundideen i Mastertronics nyeste ud- 
spil. 

Nir man har indlaest spillet, kommer man til en 
menu ved et let tryk pi fire. I instruktionerne stir 
der, at der i denne menu er mulighed for at ind- 
stille forskellige parametre si som pitch style, 
timeout, game length, mass of robot, accelera- 
tion, breaking og friction. 
Nir disse indledende man0vrer er overstiet, kan 
man begynde den mere interessante del: Spillet. 
Ban en er cirka 3-4 skasrme stor og scrooler der- 
for skrit frem og tilbage under kampens hede, 
siledes at bolden hele tiden er pi skaermen. 
Milene er i hver sin ende af banen og i de fleste 
tilfaelde pi toppen af en bakke. 
Nir kampen starter ligger bolden pi midten af 




banen, og si gir den vilde jagt. Nir man fir fat 
pi bolden skal man skyde si hurtigt som muligt, 
f0r modstanderen 
takler, for det er ikke 
muligt at glide med 
bolden. Retningen 
bolden bliver sendt 
afsted i, bestemmer 
man ved at dreje rob- 
boten, og kraften den 
bliver sendt afsted 
med, bestemmes ved 
at hive frem eller 
tilbage i joypinden 
(illustreres pi 
skaermen, ved at din 
robots hoved gir op 
og ned!). 

Hvis man spiller mod computeren, fir man i 
starten nogle forfasrdelige kl0, en to tre har den 
scoret, f0r man har niet at blinke. Men i l0bet af 
nogle fi spil, har man laert fidusen, og si er det 
f0rst det begynder at blive rigtigt sjovt. Si kan 
man nemlig begynde at eksperimentere med 
skudvinkler og kraft, og det kan man fi meget 
sjovt ud af, isaer i de mest bjergrige landskaber. 
En anden sjov detajle er, at det er muligt at glide 
udenfor den del af banen, der vises pi skaermen, 
og si er det man skal huske, hvor bjergene stod, 
si at man undgir at spilde kostbar tid pi at sne- 
gle sig op af dem (mens modstanderen h0jest 
sandsynligt scorer!). 

Med deres flotte bang-bang spil Sidewinder viste 
Mastertronic at de virkelig har tjek pi Amigapro- 
gramering og med VectorBall har de gjort det 
igen! Og denne gang er der ikke kun tale om flot 
programmering, da VectorBall ogsi er et virke- 
ligt orginalt spil. 

Af Jens M. S0rensen 




HARDDISK til din Amiga-500 

Si er den endelig kommet, Hardisken. Nu er 
det muligt at fi styr pi de bedste disketter- 
programmer. Med hele 20 Megabyte er der 
rigeligt plads til at boltre sig. Klik pi et icon, 
og vups, programmet k0rer inden du nir at 
slippe musen igen. 
Pris 4875.00 kr 
Forhandler : Miller Data 09 18 98 17 
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BASF FlexyDisk 



Datasikkerhed der betaler sig 




INFOCOM-RE VOLUTION! 

Af S0ren Bang Hansen 

Infocom stir vel for de fleste som mere et begreb 
end et softwarehus. Siden dette amerikanske fir- 
ma helt tilbage i 1980 pionerede indenfor adven- 
ture-genren med deres legendariske ZORK- 
trilogi, er det blevet til mere end 35 titler, hvoraf 
langt de fleste er blevet modtaget med fremra- 
gende anmeldelser. Det er nemlig almindeligt an- 
erkendt, at nir det gaelder adventures, si er Info- 
com en ubestridt nummer et. 
Indtil for nyligt har Infocom trofast (andre ville 
sige "stasdigt"!) holdt fast ved det traditionelle 
adventure-format, og mens firmaer som Level 9 
og Magnetic Scrolls forlsengst har indf0rt grafik 
som fast bestanddel i deres adventures, sa har In- 
focom set det som en aeresag at holde sig til det 
oprindelige tekst-koncept. 

Men Infocom har ligesom ikke rigtig vaeret sig 
selv pa det sidste! 

Titler som Plundered Hearts, Nord and Bert, Be- 
yond Zork og ikke mindst InfoComix-serien vid- 
ner om, at Infocom har vasret inde i en nassten 
pubertets-lignende periode, hvor man hele tiden 
skulle eksperimentere og afpr0ve nye graenser. 
Det har siledes lasnge ligget i luften, at der var 
"noget stort" pa vej, men det amerikanske soft- 
warehus har udvist et hemmelighedskraemmeri, 
der fir CIA til at fremsta som et offentligt debat- 
forum! Nu er de hernmeligt-stemplede doku- 
menter imidlertid kommet redaktionen i hasnde, 
og Amiga Club Magazine l0fter her sl0ret for In- 
focom's chokerende fremtids-planer. 

Steve Meretzky, laegger i disse dage sidste hand 
pa et splintemyt adventure med titlen "ZORK 
ZERO"; "nummer mil" i Zork-serien! I spillet fir 
du endelig svar pi, hvad der var skyld i The 
Great Underground Empire's forfald. 
Spillet tager dig tilbage til Imperiets sidste dage, 
hvor den onde troldmand Megaboz har kastet en 
forbandelse over landet. Der er kun een mide at 
hasve forbandelsen pi, og det er op til dig at 
finde den! Dette spil markerer et afg0rende 
brud med adskillige af Lifocom's hasvdvundne 
traditioner. 

I kan hge si godt fi chokket med det samme: 
ZORK ZERO har GRAFIK! Men frem for 
blot at fungere som "pynt", si har grafikken i 
ZORK ZERO form af en raekke grafiske "under- 



spil", der hver isaer udg0r en integreret del af 
eventyret. Der er mulighed for muse-styring, og 
spillet byder endvidere pi indbyggede hints og 
automatisk kortlaegning. Men l0jerne stopper 
ikke her! Infocom har kasseret deres gamle pars- 
er og udviklet en helt ny, som er lagt specielt an 
pi, at man skal kunne kommunikere med andre 
"levende" vaesener i spillet (de sikaldte 
NPC'ere/"Non Player Characters"). Den nye 
parser vil vasre standardudstyr i samtlige Info- 
com-adventures fremover. 
ZORK ZERO er Infocom 's st0rste spil nogensin- 
de med over 200 lokaliteter, og efter firmaets 
eget udsagn er det ogsi det bedste nogensinde! 
D0m selv, Amiga-versionen er ude i starten af 
det nye ir. 

Alle de spil vi normalt forbinder med Infocom, 
altsi adventure-spillene, har vasret programmer i 
Infocom's "Interactive Fiction" serie. Nu har de 
imidlertid tsenkt sig at introducere en helt ny 
spilserie under fjellestitlen "ROLE PLAY 
CHRONICLES". Som navnet antyder er der tale 
om rollespil, og Infocom indleder serien med 
"lOURNEY", et klassisk RPG skrevet af ingen 
ringere end Marc Blank, der jo ogsi var med, da 
"Interactive Fiction"-serien blev grundlagt for 9 
ir siden. Han beskriver selv den nye Infocom- 
serie siledes:"... Der er hverken tale om adven- 
tures med masser af NPC'ere, eller rollespil med 
masser af tekst. 

Role-Play Chronicles er en aegte sammensmelt- 
ning af de to spil-typer, og serien kombinerer de 
bedste elementer fra begge genrer." 

Der eksisterer to forskellige RPG-typer; en hvor 
man styrer en enkelt person rundt (f.eks. UL- 
TIMA), og en anden hvor man rider over et helt 
hold (f.eks. BARD'S TALE). JOURNEY tilh0rer 
sidstnaevnte kategori, idet man her kontrollerer et 
eventyr-team pi 4 vaesener. Plottet er af den tra- 
ditionelle "Fantasy" variant med dvaerge, elver, 
nymfer, troldmasnd og den slags, og det hele gar 
ud pi at finde den vise troldmand Astrix, som 
efter sigende er den eneste, der kan tage kampen 
op mod den onde Dread Lord. 

JOURNEY indeholder features, som man aldrig 
troede man skulle finde i et spil fra Infocom! 
Programmet er menu-styret, og det rummer over 
100 grafik illustrationer, musik og meget mere. 
Hvis du ikke tror os, si vent bare til janu- 
ar/februar 1989, hvor Amiga-udgaven kan k0bes 
i forretningerne. 
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Konverteringer £ra bog-mediet til computer- 
mediet falder ikke altid lige heldigt ud, men nar 
det er Infocom der stir bag, kan det naesten kun 
gi godt. Specielt nar ingen ringere end Dave 
Lebling, en anden af "Zork-pionererne", har 
pitaget sig opgaven. Bogen er i dette tilfaslde 
James Clavell's ber0mte SHOGUN, som de 
fleste sikkert husker fra TV's mini-serie for 
nogle ir siden. 

I spillet er du John Blackthorne - en engelsk 
s0mand fra det 16. irhundrede, der lider skib- 
brud ud for Japans kyst, og finder sig selv i en 
fremmedartet og eksotisk kultur. Ved et tilfaslde 
kommer du i forbindelse med det feudale Japan's 
aristokratiske overklasse, netop som en politisk 
magtkamp mellem to regenter er ved at bryde ud. 
Du bliver ven med den ene regent, Tornaga, og 
forelsker dig i hoffets kvindelige tolk, den 
smukke Mariko. Handlingen udvikler sig 
omkring det politiske opg0r, og atmosfasren vek- 
sler mellem romance og dramatik. 
Spillet er rigt illustreret med grafik, der if0lge 
pressemeddelelsen skulle vaere "den mest en- 
estaende grafik, Infocom endnu har praesteret" 
(som om det skulle sige si meget)! Billederne 
bhver brugt bide som "pynt" i border'en, men 
ogsi som almindelige lokalitets-illustrationer og 
som bell0ning for at have l0st visse puzzles. Ude 
til Amiga'en engang i starten af naeste ir. 

En anden bog-konvertering er pi vej, nemlig 
Douglas Adam's "The Restaurant at the End of 
the Universe", som udg0r en fortsaettelse til hans 
tidligere bog/spil "The hitchhiker's Guide to the 
Galaxy". 

Oplysninger om udgivelses-dato foreligger end- 
nu ikke, men vi vender tilbage med flere nyhed- 
er, si snart vi fir dem! 

Apropos Hitchhiker-spiUet, si vil det om kort ud 
vaere muligt at anskaffe sig en Infocom- 
kompilation med dette spil +Leather Goddesses 
of Phobos og ZORK 1. Prisen er endnu ukendt, 
men der skulle vaere mange penge at spare. 
Der har hersket en del usikkerhed om, i hvilket 
omfang Infocom ville supportere Amiga'en, og 
desvaerre ser det ud til, at ikke alle af deres nye 
udgivelser kommer til denne computer. 
BATTLE-TECH er siledes et RPG med over 4 
millioner lokationer, men uheldigvis er der 
meget der tyder pi, at man skal eje enten en 
Commodore 64, en Apple eller en IBM for at fi 
adgang til spillet Lad os hibe at Infocom snart 



fir 0jnene op for Amiga'ens mange muligheder - 
specielt nu, hvor de er giet over til grafik. 

HrefiFOK Gr&* OB Per? 

Men hvad fir Infocom til pludselig at l0be fra 
alle deres tidligere principper for at springe pi 
grafik-vognen? I en lederartikel i "The status 
Line" (Infocoms kunde-avis med et fast oplag pi 
over 250.000) begrunder man springet med to 
ting. Dels st0tter man sig til en meningsmiling, 
som man har foretaget blandt sine kunder. Resul- 
tatet skulle vaere ret entydigt; folk vil have 
grafik, 1yd, animation osv., og nu har Infocom al- 
tsi valgte at "b0je sig". En anden forklaring gir 
pi de forandringer, der pi det seneste er sket pi 
hardware-fronten med nye computere som Atari 
ST (undskyld mit underl0dige sprogbrug!) og 
Amiga. 

Med disse maskiner er det muligt at tilfoje 
grafik, 1yd osv. - UDEN at gi pi kompromis med 
tekstmaengden, og det vil Infocom altsi nu til at 
benytte sig af. Dette forklarer ogsi, hvorfor en 
stor del af de ovennaevnte programmer ikke 
kommer til Commodore 64, men kun til 
128'eren. 

Men hvad skal man egentlig mene om det alt- 
sammen? 

De mest excentriske Infocom-fanatikere f0ler 
sikkert, at hele deres verden med eet er styrtet i 
grus, men selv tror jeg Infocom g0r det rigtige. 

Med Amigaens fantastiske grafik-muligheder og 
Infocoms opfindsomme tekst burde det vaere 
muligt at lave adventures, der i atmosfaere 
overgir alt, hvad man hidtil har set. Samtidig vil 
grafikken sikre Infocom et langt bredere pub- 
likum, og tekst-fanatikeme kan jo bare sli 
grafikken fra, hvis de ikke kan holde den ud. 

Men det hele stir og falder i h0j grad med, hvor 
god grafikken er. Ingen har endnu set Infocom's 
grafik, men de pistir selv, at den udnytter de 
enkelte computere 100%, hvilket ogsi er 
n0dvendigt, hvis man vil g0re sig hib om at 
konkurrere med Magnetic Scrolls pi det omride. 
Vi hiber at kunne bringe nogle afsl0rende 
skaermbilleder i naeste nummer. 
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Amiga 500-1000-2000 

TIPS & TRICKS 



HARDWARE 

Hvorfor er det altid nemt at fare vild i junglen af hard- 
ware? Nu er bogen, der hjaslper dig med at finde rundt, 
endelig kommet. Bogen fortasller alt om de enkelte kon- 
stellationer. Hvor billigt eller dyrt det kan g0res, sa det 
daskker dit behov for ny hardware kun 99 - 



ENGELSKE TITLER: 

Rom kernel exac 429,- 

Hardware ref. manual 429,- 

Intuition ref. manual 429,- 

Rom ker. Lib. and Dav. 429,- 

Amiga Handbook vol. 1 348,- 

Amiga Handbook vol. 2 348,- 

Amiga Programmers guide 348,- 

Amiga Basic 348,- 

Programmer og tilbeher til Amiga: 

Omega Sound Sampler 898,- 

Amiga Modula-2 Comp 1.545,- 

Datamat (kartotek) 498,- 

Profimat (assembler) 498,- 

Taxtomat (tekstbeh.) 498,- 




NORDIC COMPUTER SOFTWARE 
SMEDEGADE 7 • DK 6950 RINGK0BING 

Kundeservice: 
TLE 07 32 02 02 kl. 9.00-10.00 



En samling af h0j karat i vejledninger af fremskreden pro- 
grammering af »Pokes« og andre nyttige rutiner. Overf0r- 
sel af info fra og til andre regneenheder og meget mere. 
En guldgrube for den, der bruger AMIGA. 
Med spiralryg og hver bog sin kassette . kr. 248,- 

MASKINSPROG 

Nar der programmeres i maskinsprog pa AMIGA, kan 

der spares megen tid ved anvendelse af de komfortable 

68000 maskinkommandoer sammen med Amiga-Librari 

rutinerne. De vil opdage, at maskinkodeprogrammering 

pa Amiga faktisk er legende let. 

• Bogen som ingen seri0s Amiga-programm0r 

kan undvsere. 

Incl. spiralryg og i kassette kun kr. 248,- 

C - FOR BEGYNDERE (m. flere) 

Kommer du altid sidst ud af starthullet, SA SKIFT 

HEST. Det lynhurtige programmeringssprog C er som 

skabt til hurtige maskiner - AMIGA -. 

Bogen »C for begyndere« giver dig hurtigt et godt grund- 

lag for at fa »k0rekort« til denne hurtige og aggressive 

programmeringsmetode. 

Med spiralryg og i kassette kun kr. 248,- 

AMIGA: GRAFIK & MUSIK 

Her er bogen, som virkelig gar i dybden, nir det drejer sig 
om grafik og musik. Mange eksempler og rutiner, som 
kan bruges i egne programmer. Her er endelig en mulig- 
hed for at lave smarte og opsigtsvaekkende 
start- og menubilleder 

til dine egne programmer kr. 248,- 

Med diskette kr. 298,- 

AMIGA DOS CLI 

CLI (Command Line Interface) beskrives grundigt i 
denne bog. Amiga DOS kan anvendes pi to mider, nem- 
lig ved brug af »mus«, og som bogen beskriver CLI. Alle 
kommandoer med syntax og parametre vises med tilh0- 
rende eksempler. Denne bog er si god, at Commodore 
Data Danmark har taget den til sig 
som »Dansk DOS Manuak kun kr. 199,- 



OPERATION 
RYD-LAGERET! 

NU STARTER STARLITE SOFTWARE'S EFTERARSUDSALG! 
- VI SKAL BRUGE PLADS PA VORT LAGER! 




Rebekkavej 41 • 2900 Hellerup ■ Fax 01 61 09 95 



01 611 633 

Alle priser incl. moms - tilbuddet gaelder sa laenge lager haves. 



.SOFTWARE 



WHAT'S UP FOLK'S 

if Thomas Fill MCOMM6 



Det bliver et varmt efterdr ihvertfald, hvis man 
er Amiga ejer med hang til spil. Der er mange 
nye originate programmer pd vej sdvel som kon- 
verteringer af gamk klassikere. Det bliver 
spmndende at se, hvad software husene form&r at 
presse ud afAmigaen. 

ELECTRONIC ARTS er et navn, der nassten al- 
tid dukker op i denne spalte. Denne gang drejer 
det sig om EMPIRE, POWERDROME og B AT- 
TLE CHESS. 




STARGLIDERII 
EMPIRE er et strategispil for op til 3 spillere. De 
onde Kreller har angrebet alliancen, og det er nu 
din opgave at stoppe invasionen. Det gslder om 
at have et fast greb om produktions apparatet, 
hvis man skal besejre fjenden til lands, til vands 
og i luften. Efterhanden som spillet skrider frem, 
har man mulighed for at kommandere med alt 
lige fra jetfly til undervandsbide i et fors0g pa at 
besejre fjenden. Spillet skulle vaare pa markedet 
samtidigt med dette blad. 
I POWERDROME befinder vi os ligeledes nogle 
ar ude i fremtiden. Formel 1 bilerne, som vi 
kender dem, eksisterer ikke tengere, men istedet 
har man top tunede jet-racere. Som f0rer af en af 
disse, skal man dyste mod k0rere fra andre 
galaxer pi seks forskellige baner i et fors0g pa at 
vinde det eftertragtede Cybemeufe trofae. 
Ligesom i Ferrari Formula One er der en masse 
muligheder for at stille pa jet-raceren inden man 
begynder et 10b og mulighed for at foretage pit- 
stop undervejs. POWERDROME kan findes i 
butikkerne en gang i November. 
BATTLE CHESS er et skak program fra folkene 
bag BARD'S TALE. Programme! skulle i styrke 
kunne mile sig med de bedste pi markedet og 
med 10 forskellige levels, skulle det vaere et pro- 



gram, som bide begyndere og rutinerede skak- 
spillere kunne fi glasde af. Foruden at va?re et 
utroligt stserkt skakprogram byder BATTLE 
CHESS ogsi pi fantastisk grafik og 1yd. Nir to 
brikker lander pi samme felt, kommer de til live 
og udkaemper en drabelige duel. Programm0rene 
har brugt intet rnindre end 4 megabytes pi ani- 
mationen og 400K pi digitaliserede lydeffekter 
for at g0re kampene si livagtige som muhgL 
ELITE er et firma, der er kendt for deres mange 
arcade konversioner. De har nu besluttet at kon- 
vertere nogle af deres st0rste hits. Foruden BUG- 
GY BOY og IKARI WARRIORS som allerede 
er pi markedet drejer det sig om SPACE HAR- 
RIER og BOMB JACK. 

SPACE HARRIER er et 3D rumspil med utrolig 
flot grafik. Det er et af den type spil, hvor det 
gaslder om at skyde mod alt der bevasger sig, 
hvis man skal have nogen som heist chance for 
at overleve. For enden af hver level venter en 
kajmpemaessig drage, som skal besejres, f0r man 
kommer videre. 

BOMB JACK var Elites f0rste arcade konver- 
sion og, det er stadigt et spil, som man ser rundt 
omkring i spillehallcrne. Kort sagt gir spillet ud 
pi at samle bomber sammen samtidig med, at 
man skal undgi en hasr af robotter. Spillemaski- 
nen er ikke mere avanceret end, at det skulle 
vajre muligt for Elite at lave en 100% n0jagtig 
Amiga version. Foruden de ovenna;vnte konver- 
sioner sender Elite ogsi OVERLANDER pi 
markedet. 

OVERLANDER er en blanding mellem et 
shoot'em up og et racer bils spil. Man befinder 
sig en gang ude i fremtiden, hvor landevejene 
kun er ct sted, hvor de modigste t0r fasrdes. Man 
tilh0rer et elite (ha ha) korps, der har til opgave 
at bringe beskeder frem og tilbage mellem by- 
erne. Jo bedre man klarer sig, des flere penge 
tjener man og, jo bedre bil har man rid til. Rent 
grafisk minder spillet en del om BUGGY BOY 
men med mere afvekslende landskaber. 

MICROPROSE er et firma, der har specialiseret 
sig i simulationer af enhvcr art. Deres nyeste spil 
hedder RED STORM RISING og er bygget pi 
en roman af Tom Clancy. I spillet bliver man 
kastet ind i starten af 3. Verdenskrig, hvor man 
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som kaptajn pi en amerikansk atomubid har til 
opgave at forhindre de sovjetiske ubade i at for- 
lade deres havne. Spillet er programmeret af Sid 
Meyer, som ogsi stod bag Silent Service, si mon 
ikke vi kan regne med en ny gang topunderhold- 
ning fra MicroProse. 

THE KRISTAL er titlen pa et nyt arcade adven- 
ture fra PRISM LEISURE. 
I spillet bliver man f0rt til en fjem galaxe pa jagt 
efter en krystal, som kan genskabe ro og orden i 
universet. Undervejs m0der man mange forskel- 
lige personer, som man kan sp0rge til rids lige- 
som, der er et stort antal lokationer at bes0ge. 
Spillet byder pa digitaliseret 1yd og grafik af en 
kvalitet, man normal t kun ser hos Cinemaware. 
The Kristal fylder 3 disketter og koster 30 pund 
(den danske pris kendes ikke pa nuvasrende tid- 
spunkt). 

Foruden at producere originale programmer som 
THE KRISTAL har PRISM LEISURE ogsi lavet 
en aftale med ALLIGATA om at konvertere 
nogle af deres gamle hits. Det drejer sig i f0rste 
omgang om WHO DARES WINS H og PUB 
GAMES. WHO DARES WINS H er et action 
spil i stil med Commando. Man styrer en super 
soldat pa mission bag fjendens linjer. Undervejs 
skal man kacmpe mod soldate.r kampvogne og 
fly for at na sit mil. I slutningen af hver level er 
der et svaert bevajbnet fort, der skal indtages, f0r 
man kommer videre. 

WHO DARES WINS II udemaerker sig isaer ved 
at have nogle meget varierede landskaber og 
mange levels. I PUB GAMES har man mulighed 
for at deltage i en lang raekke vajrtshus disciplin- 
er som f.eks. billard og dart. Selv om spillet ikke 
ligefrem kan betegnes som original!, er det dog 
rimeligt underholdende. Bide WHO DARES 
WINS II og PUB GAMES kommer til at koste 
13 pund i England. 

NEWTEK har to nye produkter til Amigaen. Det 
drejer sig om Digi-View 3.0 og DIGI-F/X. DIGI- 
VIEW 3.0 er en opdatering af NewTeks ber0mte 
digitaiser. 

Af nye features kan bla. nasvnes overscan og mu- 
lighed for at digitalisere i Halfbrite mode. DIGI- 
F/X g0r det muligt at lave demoer af tegnefilms 
kvalitet ved at mixe digitaliseret grafik og 1yd. 
Det er muligt at lave nogle helt fantastiske effek- 
ter, som ellers kun ses pi top professionelle 
anlasg. 

BRITISH TELECOM arbejder i skrivende stand 
med STARGLIDER 2 og TRACKER. 



I STARGLIDER 2 er man endnu engang oppe 
mod Egron emperiet. Denne gang har man til op- 
gave at forhindre Egronerne i at faerdigg0re en 



INTRODUCING 



DIGI-VIEW 




kaempe strile-projektor, som i givet fald kan 
bruges til at 0delaegge ens hjemplanet. Vibnet er 
under konstruktion pi planeten Mira, men inden 
man nir si vidt, er man n0dt til at bes0ge de an- 
dre planeter i Miran systemet for at samle 
brasndstof og kaempe mod de udstationerede 
tropper. STARGLIDER 2 byder pi solid 3D 
grafik og over 80 forskellige karakterer. 

I TRACKER er man i kamp mod et militant 
trainings program, der er l0bet l0bsk. Man har til 
opgave at trasnge ind i militaer komplekset og 
0delaegge computeren. Til at l0se opgaven har 
man fiet overdraget kontrollen over 8 "skim- 
mers", som man skal lede sikkert ind i komplek- 
set. Spillet er f0rst og fremmest for strategi 
freaks, men der er ogsi rig mulighed for at 
kajmpe mod de fjentlige robotter, der patruljerer 
rundt i komplekset. 

Sidst men ikke mindst skal SHAKESPEARE fra 
INFINITY SOFTWARE najvnes. 
SHAKESPHEARE er det f0rste desktop publish- 
ing program til Amigaen, hvor man har mulighed 
for at arbejde i farver. Programmet er fuldt kom- 
patibelt med DELUXE PAINT II og byder pi en 
lang raekke features til at blande tekst og grafik. 
Desuden indeholder programmet de nye Work- 
bench 1.3 printer drivers, si at man kan fi ud- 
printet det faerdige produkt i en ordentlig 
kvalitet. 
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The Qreat Qiana Sisters 




Rainbow Arts der er mest kendt for "Garrison" og 
"The Wall", bar netop lanceret endnu et spil, ved navn 
The Great Giana Sisters. 

"Garrison" var en efterligning af "Gauntlet", og "The 
Wall" er en efterligning af "Arkanoid". Det store 
spgrgsmil er, hvilket spil "The Great Giana Sisters" er 
en efterligning af. Svaret er "Super Mario Brothers", 
der er en arcade maskine i den gode ende. 

The Great Giana Sisters (fra nu af TGGS) er et plat- 
form spil, hvor du styrer en lille pige henad en ho- 
risontal scrollende baggrund. 
Du m0der konstant nogle sma uhyrer, som myrder 
dig, hvis du gir ind i dem. Du kan hoppe (meget 
h0jt! ), og nir du er kommet et stykke ind i spillet, kan 
du ogsi fi viben, som du kan skyde de forskellige 
mutanter med. De platforme som du kan hoppe op pi 
bestir af mursten, og pi nogle af disse mursten er der 
en stjerne. Hvis du hopper op i den stjerne, kommer 
der en diamant ud, som bliver ti]f0jet til din bonus.. 
Nir du har samlet 100 diamanter, fir du et ekstra liv. 
Ved nogle af de stjerner som du hopper op i, kommer 
der en ting ud, som du skal samle op, hvormed du far 
en fordel. Disse ting en 



Ildkugle: Nir du tager den, kan du 0delaegge de 
fleste mursten ved at hoppe op i dem. 
Enkelt Lvn: Nu kan du skyde med "dreambobbles", 
dvs. skyde mutanteme. 

Dobbelt Lvn: Ligesom enkelt lyn bortset fra at 
boblerne fjedrer og vender tilbage, nir de rammer en 
mur. 

Kirsebaer Mils0gende dreambobbles. 
Un Stopper tiden i et kort stykke rid. 
B ombe: smadrer alt pi skasrmen. 
VanddrSbe: G0r dig i stand til at gi gennem ild. 
Slikkepind: ekstra liv. 
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For at det ikke skal vasre et belt normalt platform spil, 
er der lagt nogle bonus-runder ind, der ligger under 
jorden. Dem kan du komme ind i ved hjaslp af de 
hulkr, der er i jorden. Da man d0r ved at falde ned i 
hulkrne, har man lagt en stiplet linie nede i bunden af 
skasmen, der markerer hvor der er en bonus-omgang. 
Af andre specielle ting er der teleporftSrer, der flytter 
dig tie omgange frem (dum ide hvis du er pi point 
j agt), og de er meget praktiske oppe i de hfSjere levels, 
da svasrhedsgraden stiger og stiger. 
Der er 32 levels, der gar skifter mellem hule-milj0 og 
den fri natur. Hver tredie omgang foregir i en hule, 
og til slut i hule-omgangene er der et stort monster, 
der skal have ca. 20 skud. 

Det er ikke kun de forskellige monstre, du kasmper 
imod, det er ogsi tiden. Du har et vist antal sekunder 
til at gennemf0re en omgang i, og du far en tids-bonus 
for den resterende tid, nar du kommer igennem om- 
gangen. 

TGGS er et af de absolut bedste action-spil til 
Amiga'en, og det er det klart bedste platform spil, der 
har set dagens lys. Selv om ideen er gammel, og det er 
relativt simpelt rent programmeringsmajssigt, blev jeg 
gang pi gang overrasket over, hvor meget jeg egentlig 
spilledepideL 

Med 32 levels ren action er dette et spiL der helt klart 
kan anbefales, da man altid vil have et spil mere. Det 
er ikke noget man ser hver dag pi Amiga'en. Der er 
mange software huse der godt kan laere noget af Rain- 
bow Arts, hvilket er, at et spil ikke bebftves at have 
masser af super god graSk, og samplet stereo-lyd for 
at vaere godt I TGGS er der satset pi gameplayet, og 
man kan naesten ikke slippe bedre om ved det, end de 
hargjort 

Ingen roser uden tome, derme iberegnet Load- 
systemet er forfaerdeligt! Det h/der som om disketten 
er ved at spline drevet ad, og det larmer helt utroligt 
Bortset fra det, er TGGS et virkelig godt spiL der kan 
anbefales. 

Overall: 80% 
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COMAL 80 

Nu ser det endelig ud til, at COMAL 80 kommer til Amigaen 
Rygteme gir ud pi, at i l0bet af efteraret skulle programmerings- 
sproget Comal 80 vaere ude i handelen. Dette sprog, som de 
fleste har stiftet bekendskab med i skolen (pa 64'eren el. Picco- 
linen) skulle vacrc kompatibelt med UniComal, som bruges pa 
et hav af andre maskiner, og dermed er der nu en masse nye 
programmer at hente. 



KILLER 



Vores C-specialist arbejder i ojeblikket 
pa en ny virus-killer, som forhabentlig 
vil hjaslpe alle de hjems0gte stakler (nss- 
ten ALLE Amigaejere). 



FinePrint 



Er et nyt print-program fra Designlab. 

Kan udprinte IFF billeder i 32 farver (sorl/hvid) 

Kan lave 16 forskellige gratoner 

Udprinter normal el. pa sideways. 

Mode for store udprmtninger 

Kan bruges med de fleste matrix -printer. 

Na?sten fotografisk kvalitet ved udprmtning 

af digitaliserede billeder. 

World Wide Software. Pris. 599.00 kr 



o 
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AMIGA 500 -OMKRING 5.000,- 

(INCL. INDBYGGET DISKETTESTATION) 



DANSK TASTATUR 



£GTE MULTITASKING 



DANSK OPSTARTPROGRAM FANTASTISK GRAFIK 



BRUGERVENLIGHED 

INTUITION 

MUS 



ANIMATION 
4.096 FARVER 
HOI OPLOSNING 



FLEKSIBILITET 
MUSIK I STEREO 
SYNTHEZISER 
TALE 

TEKSTBEHANDLING 



MULIGHED FOR: 

VIDEOREDIGERING 

CAD 

DESIGN 

UDVIDELSE 



DESKTOP PUBLISHING 
BILLEDDIGITALISERING 
MIDI 

WORD PERFECT 

A 



Commodore 

Fordi fremtiden forl&ngst 
erbegyndt. 



KOM INDOG PR0V DR0MMECOMPUTEREN HOS DIN LOKALE COMMODORE FORHANDLER 



